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Купи мобильный Карибский Кризис 


| и найди в нем секретный. код! Введи этот код в компьютерной 
игре Карибский Кризис — и получи секретное супероружие! 


Подробности на сайте www.g5mobile.ru 
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j герн вная история: последствия ядерной катастрофы, разразившейся в результате военного решения Карибского Кризиса 1962 ropa. 
. опера ый пошаговый режим (ТВ$) и тактика реального времени (RTS) в. одной игре. 
. 40 сценарных миссий и неограниченное количество случайно-генерируемых миссий в*четырех военных кампаниях на стороне CCCP, 
O-repmaticKoro союза, Китая, союза США и Великобритании. 
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спроизведеннаяз техника 60-х годов: танк Т-55, истребитель "Фантом", самолеты МИГ-19 и Су-7, "Объект 279" и другие. 
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a Захватывающее продолжение 
the Prince of Persia: The Sands of Time™! 


> 
~~ м“ . WwW e e . e e 
Войдите в темный мир Prince of Persia Warrior Within! 


et ee 


Скрываясь от Dahaka, бессмертного воплощения Судьбы, несущей божественную кару, Принц 
_ вступает на загадочный и кровавый путь, чтобы избежать предсказанной смерти. Путешествие 
приводит его к проклятому острову, где обитают самые ужасные страхи человечества. 
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eerie По вопросам оптовых закупок 
обращайтесь по тел. 787-0775 
UBISOFT 


© 2004 Ubisoft Entertainment. Based on Prince of Persia® created by Jordan Mechner. All Rights Reserved. Ubisoft and the Ubisoft logo are trademarks of Ubisoft Entertainment in the U.S. and/or other countries. 
Prince of Persia and Prince of Persia Warrior Within are trademarks of Jordan Mechner used under license by Ubisoft Entertainment. If the Soldier {соп is used in creation. 
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ВНИМАНИЕ, КОНКУРС! 


Только покупая лицензионную версию, Вы получите: 
» регистрационную карточку для игры в Интерне" 
¢ возможность принять участие в конкурсе и выиграть 


19” ТЕТ монитор Samsung 
один из трех 4Мп фотоаппарата 
один из шести flash MP3 плееров 

одну из двадцати копий «Казаки 2» 


Подробности в коробке. 


р В ПРОДАЖЕС 25 НОЯБРЯ > © < 


НИ — аби 


ALEXANDER AND ELEMENTS AND CHARACTERS THEREOF ™ & © 2004 IMF3. BCE ПРАВА ЗАЩИЩЕНЫ. ALEXANDER РИМ FOOTAGE COURTESY OF INTERMEDIA FILM DISTRIBUTION, INC. SOFTWARE © 2004 UBISOFT ENTERTAINMENT. ВСЕ ПРАВА ЗАЩИЩЕНЫ. НАЗВАНИЕ IMF3 И 
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ЗАРЕГИСТРИРОВАННЫМИ ТОРГОВЫМИ МАРКАМИ UBISOFT ENTERTAINMENT. ВСЕ ОСТАЛЬНЫЕ ТОВАРНЫЕ ЗНАКИ ЯВЛЯЮТСЯ СОБСТВЕННОСТЬЮ ИХ ВЛАДЕЛЬЦЕВ. РАЗРАБОТЧИК GSC GAME WORLD. «АЛЕКСАНДР» © 2004 GSC WORLD PUBLISHING. 
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Приветствую! 


Отправив в печать два номера журнала 

и взявшись за третий, мы столкнулись 

с занятной ситуацией. При, в общем-то, 
нестыдном тираже нашего издания на адрес 
редакции приходит какое-то совершенно 
смехотворное количество писем. 

И это говорит вот о чем — мы, похоже, 

не ошиблись с целевой аудиторией. 

В то время как журналы для 
тринадцатилетних стабильно получают свой 
вагон и маленькую тележку преимущественно 
абсолютно чепуховой макулатуры, 

мы работаем совсем для других людей. 
Для людей, у которых уже есть голова 

на плечах и которым есть, чем заняться, 
кроме как строчить письма «дорогой 
редакции». У которых нет потребности 
самореализовываться подобным образом. 
Благо и мы веских поводов для критики 
стараемся не давать. А собственные 
недостатки видим лучше, чем кто бы-то 

ни было. И прилагаем все усилия, чтобы их 
стало меньше. 


Александр Щербаков 
главный редактор 
alexander_shcherbakov @solitary.ru 
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затронуло игровую индустрию 


Издатели и геймеры жертвуют деньги в помощь 
пострадавшим от цунами в Юго-Восточной Азии 


Вскоре после декабрьского цуна- 
ми, только по официальным дан- 
ным унесшего жизни 225 тыс. че- 
ловек, некоторые (увы, «многие» 
тут не скажешь) игровые компа- 
нии пообещали перечислить день- 
ги в различные международные 
организации, оказывающие по- 
мощь пострадавшим. Одной из 
первых откликнулась Microsoft, 
пожертвование которой стало са- 
мым крупным — $3.5 млн. «Mic- 
rosoft будет оказывать помощь 
правительствам и независимым 
организациям. Мы готовы делать 
пожертвования, оказывать техни- 
ческую помощь и выделять добро- 
вольцев», — заявил Стив Бол- 
лмер. 

Electronic Arts перечислила на 
счет ЮНИСЕФ $250 тыс., а также 
пообещала вдвое увеличить по- 


жертвования, которые сделают 
сотрудники компании. Ubisoft 
выставила два десятка лотов на 
аукцион еВау. Все средства от 
продажи пойдут в помощь постра- 
давшим от цунами. Исландская 
компания ССР, издающая EVE 
Online, учредила фонд, куда игро- 
ки смогут перечислять деньги. 
Собранные средства будут от- 
правлены в отделение «Красного 
Креста» в Исландии. 

Прискорбно, однако, что лишь 
немногие игровые компании ре- 
шили оказать помощь пострадав- 
шим. Даже несмотря на то, что ка- 
тастрофа произошла в столь 
«удачное» для индустрии время — 
сразу после Рождества, когда 
многие издательства уже могут 
быть уверены, что их годовой до- 
ход превысит $1 млрд. 
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Microsoft завязала . 
со спортивной карьерой № 


Microsoft продала Take 2 студию 
Indie Built, создавшую Amped 1 и 2, 
серию Links и Top Spin. Эта сделка 
ознаменовала окончательный уход 
Microsoft с рынка спортивных симу- 
ляторов. И это несмотря на то, 
с каким рвением компания продви- 
гала бренд XSN Sports. Очевид- 
но Microsoft решила, что на этом 
рынке ей сейчас недосуг тягаться 
с Electronic Arts. Особенно в свете 


последних инициатив этого издате- 
ля, вознамерившегося, похоже, 
выжить оттуда всех. 


Гейтс 
молчал 
как рыба 


В начале января в Лас-Вегасе состоялось ежегодное мероприятие под названием 
Consumer Electronics Show, вступительную речь на котором произнес Билл Гейтс, 
не нуждающийся в особом представлении. Практически все эксперты и журналис- 
ты по наивности своей ждали, что он использует такую возможность, чтобы лич- 
но анонсировать Xbox Next (все чаще проходящий под кодовым названием 
Xenon), так как до его предполагаемого выхода остается меньше года. Но не дож- 
дались. Гейтс рассказал общественности об успехах ХБох, напомнил, что в нояб- 
ре-декабре консоль заняла 40% рынка, упомянул, что с ноября по январь уже 
6.3 млн. геймеров купили себе Halo 2. Все сказанное 06 Xbox Next сводилось к то- 
му, что это будет революционная консоль, которая создается с таким прицелом, 
чтобы стать центром домашних развлечений и быть тесно связанной с РС. Но это 
мы и так давно знаем. Анонса же следующей приставки от Microsoft теперь при- 
дется ждать либо в марте Ha Game Developer’s Conference, либо — что более ве- 
роятно — в мае на ЕЗ. 
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Бюджет отдела по исследованиям и разработкам Nintendo 
на 2005 год составит $212 млн. Это на 39% больше, чем 
в прошлом году. Очевидно, компанию вдохновил успех 
DS. Кроме того, Nintendo твердо намерена отвоевать утра- 
ченные было позиции на рынке после выхода Revolution. 


Take-Two объявила о том, что в июне этого года СТА: San 
Andreas выйдет не только на РС (этого все ждали давно), 
но и на Xbox. 


Суд признал французскую компанию ТНиз банкротом. 
Сильнее всего это скажется Ha Interplay, находящейся 
в предсмертной агонии уже который месяц. Titus при- 
надлежали 67% акций Interplay. Теперь они будут проданы, 
чтобы рассчитаться с кредиторами обанкротившейся 
компании. 


Square Enix впервые официально подтвердила, что Dragon 
Quest УШ выйдет в США. Когда — пока не сказала. Будем 
надеяться, что в этом году. 


В прессу просочилась информация о том, что игра по мо- 
тивам телесериала «24» уже довольно давно находится 
в разработке. Плоха новость тем, что работает над ней 
британская студия Sony, ответственная за весьма сред- 
ненькие Рита! и Ghost Hunter. 


Юдзи Haka (Yuji Naka) признался, что работает над новой 
частью Sonic для GameCube. Haka надеется, что игра вый- 


дет до конца года. 
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Electronic Arts kynuna 
большой спорт 


Electronic Arts подписала эксклюзивный пяти- 
летний контракт с американской Национальной 
футбольной лигой на издание игр по лицензии 
NFL. Для всех издателей, занимающихся спор- 
тивными играми и имеющими выход на амери- 
канский рынок, симуляторы американского фут- 
бола являются главной статьей дохода. С тем, 
как в США продаются эти проекты, не сравнит- 
ся даже популярность симуляторов обычного 
футбола в Европе. Это значит, что Take 2, глав- 
ному конкуренту ЕА на рынке спортивных игр, 
ловить теперь практически нечего. При этом 
очень вероятно, что рядовые геймеры от всего 
этого тоже потеряют больше, чем приобретут. 
Дело в том, что несколько месяцев назад Take 2 
снизила цены на всю свою спортивную линейку 
до $20-30. То же самое была вынуждена сделать 
и Electronic Arts. Весьма вероятно, что именно 
это и не понравилось NFL, так как лига не заин- 


BIG 
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тересована в TOM, чтобы ее бренд обесценивал- 
ся в глазах людей. Теперь же, когда Electronic 
Arts осталась, считай, единственным игроком 
на рынке виртуального американского футбола, 
цены наверняка поползут вверх. Что будет с ка- 
чеством, можно только гадать. 

Появились, кстати, слухи, что Electronic Arts 
уже попыталась получить эксклюзивные права 
и на лицензию МВА, но Национальная баскет- 
больная ассоциация якобы ответила отказом. 
Официальной информации по этому поводу по- 
ка не поступало. 

Take 2, тем временем, пытается заключить 
более долгосрочные контракты стеми спортивны- 
ми лигами, с которыми она сейчас сотрудничает, 
чтобы хоть как-то обезопасить себя от инициатив 
чересчур разбушевавшейся Electronic Arts. 


Electronic 
Arts 
покушается 
Ha Ubisoft 


В самом конце декабря Electronic Arts потрати- 
ла около $100 млн. на приобретение 20%-ного 
пакета акций Ubisoft. Представители компании 
назвали эти действия враждебными по отноше- 
нию к французскому издательству, намекая на 
то, что в планы ЕА может входить попытка зах- 
ватить контроль над ним. Однако руководство 
американской корпорации настаивает на том, 
что рассматривает данную сделку лишь как вы- 
годное капиталовложение. Надо полагать, это 
означает, что теперь Electronic Arts всячески за- 
интересована в процветании Ubisoft — одного 
из главных своих конкурентов, — ведь если де- 
ла французской компании вдруг пойдут неваж- 
но, инвестиции ЕА перестанут приносить доход. 

Тем временем, похоже, ни у кого нет сомне- 
ний в том, что американский гигант задумал 
что-то недоброе. Французское правительство 
уже пообещало предоставить Ubisoft помощь 
(в том числе и финансовую), чтобы не допустить 
потери независимости одной из крупнейших на- 
циональных игровых компаний. Помощь совер- 
шенно неожиданно пообещал и Бруно Боннелл, 
глава Infogrames. Впрочем, пока он не уточнил, 
в чем именно она может заключаться. 

Что касается простых геймеров, едва ли они 
заинтересованы в TOM, чтобы Electronic Arts 
укрепляла свои позиции в Европе таким обра- 
зом. Дело в том, что политика Ubisoft преду- 
сматривает получение прибыли за счет созда- 
ния оригинальных и необычных проектов, что 
компания доказывает уже который год. 
Electronic Arts же занимается тем, что штампует 
качественные, но совершенно одинаковые 
спортивные симуляторы и боевики. 
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Konami укрепляет 
вертикаль власти 


В апреле Konami JPN, Konami 
TYO, Konami Studio и Konami 
Online перестанут существовать 
как самостоятельные подразделе- 
ния и войдут в состав новой струк- 
туры. Это делается, «чтобы уско- 
рить процесс принятия решений и 


сконцентрировать производствен- 
ные ресурсы для создания онлай- 
новых проектов». По этому пово- 
ду Копат! выпустила дополнитель- 
ные 10.8 млн. акций. Интересно, 
как отреагируют сотрудники ком- 
пании на реструктуризацию. Не 


будем забывать, что в Konami JPN 
трудится сам Хидео Кодзима. 
А мэтры — народ капризный. Ког- 
да Sega в свое время попыталась 
проделать нечто подобное, ее по- 
кинул Тецуя Мидзугути — настоя- 
щий художник и, к тому же, гений. 


Revolution соблазнит 
даже «геймеров в отставке» 


Сатору Ивата в очередной раз поведал прессе о Revolution. Ни- 
какой технической информации он не раскрыл (все подробнос- 
ти мы узнаем Ha ЕЗ 2005), зато пообещал, что Revolution изме- 
HUT взгляд людей на игры. Nintendo намерена максимально 
расширить аудиторию потенциальных покупателей своей прис- 
тавки. В частности, Revolution должна привлечь тех, кто до сих 
пор вообще не интересовался играми, а также людей, которые 
(как им казалось) вышли из геймерского возраста. Но об этом 
Ивата уже рассказывал. Настоящей же неожиданностью стало 
то, что президент Nintendo не считает, что Revolution будет пря- 
мым конкурентом PlayStation 3 и Xbox Меж, Tak же, как DS не 
является прямым конкурентом PSP. Надо полагать, это гаран- 
тирует приставке безоблачное будущее. 
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0$ — 
новые 
СВОДКИ 
с полей 


Nintendo отрапортовала, что с 
момента запуска 0$ в мире было 
продано 2.8 млн. приставок. Бо- 
лее чем внушительный старт. Но 
главное — Nintendo пока четко 
выполняет график продаж порта- 
тивной консоли. Одновременно 
с этим компания обрадовала 
всех владельцев приставки (а 
также тех, кто еще колеблется) 
новостью о том, что в 2005 году 
на DS выйдет более 120 тайтлов! 
На начало года запланированы 
релизы WarioWare Touched!, Ро- 
kemon Dash, Yoshi Touch & Go и 
Need for Speed Underground 2. 
Sony пока на это толком ответить 
нечем, так как PSP все еще «рас- 
качивается». 
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Digital Illusions 
He продаетс 


Не Tak давно Electronic Arts объя- 
Buna о намерении купить студию 
Digital Illusions. Однако 28% акци- 
онеров высказались против пред- 
лагаемой сделки. Для положитель- 
ного решения необходимо, чтобы 


90% акционеров проголосовали за 
продажу студии. Однако Electronic 
Arts не сдается. Компания дала 
сомневающимся еще месяц на 
раздумья и с новой силой стала 
пытаться склонить их на свою сто- 


рону. Ценность же Digital Illusions 
для нее представляет, в основном, 
потому, что ей принадлежит торго- 
вая марка Battlefield, которую 
Electronic Arts очень хотела бы за- 
получить. 


Пятый Myst станет последним 


Разработка Myst V поручена Cyan Worlds — студии, 
создавшей первые две части легендарного сериала. 
Ubisoft, издатель проекта, подчеркнула, что эта игра 
станет последней во вселенной Myst. То есть почти бес- 
конечная история сериала наконец-то подойдет к свое- 
му логическому завершению. Хотя едва ли мы получим 
ответы на все вопросы. Что касается технического во- 
площения игры, то никаких экспериментов в духе Uru: 
Ages beyond Myst не планируется. Скорее всего, проект 
будет очень похож на шедевральный Myst IV. 


Взрослые 
геймеры 

не опасны 
для общества 


Исследования, проведенные аме- 
риканской организацией Entertain- 
ment Software Association, показа- 
ли, что взрослые геймеры тратят 
на занятия спортом, чтение, об- 
щественно-полезные работы и по- 
сещение церкви втрое больше вре- 
мени, чем проводят за играми. Та- 
ким образом, распространенные 
(и до сих пор активно распростра- 
няемые некоторыми сенаторами 
и прочими деятелями) представле- 
ния об этой группе людей как о 
жирных лоботрясах, висящих на 
шее общества, в очередной раз 
оказались несостоятельными. Вы- 
яснилось также, что и в закорене- 
лые сатанисты этих игроков не за- 
пишешь, даже несмотря на воз- 
раст, позволяющий им беспрепят- 
ственно покупать DOOM 3 и подоб- 
ные ему богомерзкие проекты. 
Оказывается, 61% взрослых гей- 
меров проводят в церкви по нес- 
колько часов в месяц. 
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LucasArts объявляет 
преемника 
Galactic Battlegrounds 


Компания LucasArts объявила HO- 
вую стратегию в реальном време- 
ни во вселенной «Звездных 
войн» — Star Wars: Empire at War. 
Игра разрабатывается совмест- 
ными усилиями подопечных 
Джорджа Лукаса и студией 
Petroglyph — на чьем движке, 
собственно, Empire at War и co- 
здается. Официальные скрины Ha 
данный момент традиционно де- 
монстрируют умелую работу ху- 
дожников с популярной програм- 
мой Photoshop, но, несмотря на 


всю кукольность представления, 
проект вызывает исключительно 
положительные эмоции. Нам обе- 
щана возможность вступить в бит- 
ву на стороне Империи за нес- 
колько лет до событий четвертого 
эпизода «Звездных войн», повое- 
вать на «исторических» планетах 
(в числе которых значатся Хот, 
Татуин и почему-то Дагоба), по- 
участвовать в космических бата- 
лиях и на полную катушку исполь- 
зовать длинноногих АТ-АТ. РС-ре- 
лиз назначен на осень 2005 года. 


THE SUFFERING: TIES THAT BIND 


Surreal Software в полную силу разрабатывают сиквел одного из глав- 


ke ; у ных хоррор-проектов последних лет — The Suffering. К этой игре мы 
\ наверняка еще не раз вернемся на страницах XS Magazine. Причем, 
не далее, как в следующем номере — ждите развернутое превью. 

a А пока — новые скриншоты. 
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"Ге, кого я привел в Нормандчю, были отрядом, 
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Electronic Arts и Vivendi Universal 
Games присоединились к Blu-Ray 
Disc Association, что стало важным 
сигналом для индустрии (не только 
игровой, кстати) об усилении позиций 
этого стандарта на рынке. Сейчас, в 
преддверии перехода на новый фор- 
мат записи информации, идет борьба 
между компаниями, продвигающими 
Blu-Ray и HD-DVD. В стане первых — 
МСМ, Disney и Sony. В ряды апологе- 
тов HD-DVD записались Toshiba, 
Warner Bros и Paramount. Toshiba при 
этом умудряется быть еще и страте- 
гическим партнером Sony по запуску 


Blu-Ray наносит 
очередной удар 


PlayStation 3, которая как раз и будет 
локомотивом, двигающим Blu-Ray 
в массы. Свое слово не сказала пока 
только Microsoft, новая приставка ко- 
торой, по слухам, может использо- 
вать именно стандарт HD-DVD. Впро- 
чем, совсем недавно компания окон- 
чательно всех запутала, запатенто- 
вав некую технологию для записи игр 
на картриджи! Под «картриджами», 
конечно, могут подразумеваться и 
флэш-карты, которые, вероятно, бу- 
дут использоваться для хранения 
сейвов. А могут и не подразумевать- 
СЯ: 
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SONY сгубила жадность 


Суд обязал Sony выплатить 
$82 млн. компании Immersion, 
которой, как выяснилось пару лет 
назад, принадлежат права на тех- 
нологию обратной связи, исполь- 
зуемую в контроллерах Dual 
Shock. Кроме того, Sony дол- 
жна ежеквартально выплачивать 
Immersion часть средств от про- 


даж своих консолей и контролле- 
ров. Microsoft же, на которую 
Immersion также собиралась по- 
дать в суд, удалось избежать 
подобных неприятностей, так как 
компания еще в 2003 году уладила 
все недоразумения с правообла- 
дателем в досудебном порядке. 
А вот Sony тогда пожадничала. 


В начале января в Японии вышла четвертая часть Gran Turismo. 
Всего за неделю было продано 635 тыс. копий. Это на 15 тыс. 
больше, чем когда стартовала Gran Turismo 3. 


Девушка, не назвавшая прессе своего настоящего имени, подала 
в суд на Take 2, Top Heavy Studios, Sony и Microsoft 3a то, что по 
вине этих компаний тысячи геймеров, купивших игру The Guy 
Сате, увидели ее фотографии топлесс. Проблема в том, что де- 
вушка не давала согласия на использование этих фотографий 
(и даже не знала, что ее снимают). К тому же, во время съемки 
ей еще не было 18. Компаниям, указанным в иске, это может 
влететь в копеечку. 


Новая часть Grand Theft Auto выйдет Ha PSP уже этой весной. 
Действие игры разворачивается в хорошо знакомом нам 
Liberty City. 


Долгожданный боевик от Capcom — Killer 7 — претендующий Ha 
звание одной из самых стильных игр всех времен, выйдет 


Ha GameCube в Японии 24 марта. Дата американского релиза 
пока не названа. 


Activision объявила о приобретении студии Vicarious Visions, 
год от года набирающей обороты и сделавшей себе имя на пор- 
тировании игр на различные платформы. В данный момент 
команда, кстати, занимается ничем иным, как переносом 
DOOM 3 на Xbox. 
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Фред и Джефф - самые законспирированные 
агенты секретной организации Т.1.А., которая занимается 
борьбой с организованной преступностью. Но порой им 
приходится выполнять очень нетривиальные задания. Один из 
самых злейших врагов всего человечества - р 
Бактериум постоянно пытается воплотить в жизнь свои коварные 
планы. На этот раз ему удается создать загадочный механизм 


Т\ИгиКу, при помощи которого становится возможным перемещать 
an ьность. Первый претендент на 
перемещение - мумия фараона Имхотепа из фильма «Мумия»... 
Во что бы то ни стало, нужно найти легендарную «Книгу мертвых» 
и предотвратить страшные последствия! 


ОСОБЕННОСТИ ИГРЫ: 
+ Более 100 игровых экранов 


+ Звуковое оформление из 45 композиций написанных 
12 профессиональными музыкантами 


+ Великолепная анимация - создается впечатление 
полного погружения в забавнейший мультяшный мир 


+ Море искрометного юмора 
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Новый «Периметр» 
на горизонте 


Вынос мозга продолжается 


Фирма «1С» и компания КД- 
ЛАБ объявили о разработке 
игры «Периметр: Завет Им- 
ператора». Новый проект ка- 
давров представляет собой 
фактически самостоятельный 


аддон к одной из самых неор- 
тодоксальных стратегий ушед- 
шего года. Сюжет «Завета им- 
ператора» развивается па- 
раллельно событиям «Пери- 
метра». Как водится, в допол- 


MORTAL KOMBAT: SHAOLIN MONKS 


Midway предъявила новые скриншоты из очередного сюжетного 


нении появятся новые юниты 
и строения, а также некоторо- 
му усовершенствованию под- 
лежит графическое оформле- 
ние. Релиз намечен на пер- 
вую половину 2005 года. 


спин-оффа серии Mortal Kombat — в некотором роде идейного на- $ 
следника Mortal Kombat Mythologies: Sub-Zero и Mortal Kombat: 
Special Forces. Надеемся, правда, не с точки зрения качества — бла- 
го разработчиком выступает Paradox Development, ответственные 
за X-Men: Mutant Academy и Thrill Kill (о котором вы еще не раз про- 
чтете в нашей Cover Story). 
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_ Машина - это не движок, пушка, колеса, броня. ma 


Машина - это Свобода. к. 


30 эпизодов комикса 
- 46 типов адских орудий. 
- 7 героев с РПГ характеристиками 
Американские постъядерные пейзажи 


© 2004 ЗАО «1С». Все права защищены 
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GRAN TURISMO 4 
SONY 
TALES OF THE WORLD: NARIKIRI DUNGEON 3 
NAMCO 
SAWARU MADE IN WARIO 
NINTENDO 
SUPER MARIO 64 DS 
NINTENDO 
METAL GEAR SOLID 3: SNAKE EATER 
KONAMI 
DQVIIl: SKY, SEA, EARTH & THE CURSED PRINCESS 
SQUARE ENIX 
ROCKMAN EXE 5 TEAM OF BLUES 
CAPCOM 
DQ & FINAL FANTASY IN ТАБАК! STREET SPECIAL 
SQUARE ENIX 
MARIO PARTY 6 
NINTENDO 
POKEMON DASH 
NINTENDO 
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NDS 
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PS2 


GC 


NDS 
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ВЕЛИКОБРИТАНИЯ (PC) 
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FOOTBALL MANAGER 2005 PC 
SEGA 

HALF-LIFE 2 PC 
VIVENDI UNIVERSAL GAMES 

THE SIMS 2 PC 
ELECTRONIC ARTS 

LORD OF THE RINGS - BATTLE FOR MIDDLE EARTH PC 
ELECTRONIC ARTS 

ROME: TOTAL WAR PC 
ACTIVISION 

MEDAL OF HONOR: PACIFIC ASSAULT PC 
ELECTRONIC ARTS 

DOOM 3 PC 
ACTIVISION 

ROLLERCOASTER TYCOON 3 PC 
ATARI 

FAR CRY PC 
UBISOFT 

NEED FOR SPEED: UNDERGROUND 2 PC 
ELECTRONIC ARTS 


США (все платформы) ВЕЛИКОБРИТАНИЯ (PLAYSTATION 2) 
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HALO 2 
MICROSOFT 
GRAND THEFT AUTO: SAN ANDREAS 
TAKE TWO 
HALO 2 LIMITED EDITION 
MICROSOFT 
NEED FOR SPEED: UNDERGROUND 2 
ELECTRONIC ARTS 
WWE SMACKDOWN VS RAW 
THQ 
MADDEN NFL 2005 
ELECTRONIC ARTS 
METAL GEAR SOLID 3: SNAKE EATER 
KONAMI 
NEED FOR SPEED: UNDERGROUND 2 
ELECTRONIC ARTS 
RATCHET & CLANK: UP YOUR ARSENAL 
SONY 
METROID PRIME 2: ECHOES 
NINTENDO 


XBOX 


PS2 


XBOX 


PS2 


PS2 


PS2 


PS2 


XBOX 


PS2 


Gc 
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GRAND THEFT AUTO: SAN ANDREAS PS2 
TAKE-TWO 

NEED FOR SPEED: UNDERGROUND 2 PS2 
ELECTRONIC ARTS 

FIFA 2005 PS2 
ELECTRONIC ARTS 

PRINCE OF PERSIA: WARRIOR WITHIN PS2 
UBISOFT 

PRO EVOLUTION SOCCER 4 PS2 
KONAMI 

THE INCREDIBLES PS2 
THQ 

CALL OF DUTY: FINEST HOUR PS2 
ACTIVISION 

WWE SMACKDOWN! VS RAW PS2 
THQ 

KILLZONE PS2 
SCEE 

LORD OF THE RINGS - THE THIRD AGE PS2 
ELECTRONIC ARTS 


ВЕЛИКОБРИТАНИЯ (XBOX) 
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HALO 2 XBOX 
MICROSOFT 

NEED FOR SPEED: UNDERGROUND 2 XBOX 
ELECTRONIC ARTS 

PRO EVOLUTION SOCCER 4 XBOX 
KONAMI 

FABLE XBOX 
MICROSOFT 

TOM CLANCY’S GHOST RECON 2 XBOX 
UBISOFT 

PRINCE OF PERSIA: WARRIOR WITHIN XBOX 
UBISOFT 

CALL OF DUTY: FINEST HOUR XBOX 
ACTIVISION 

LORD OF THE RINGS - THE THIRD AGE XBOX 
ELECTRONIC ARTS 

FIFA 2005 XBOX 
ELECTRONIC ARTS 

GOLDENEYE: ROGUE AGENT XBOX 
ELECTRONIC ARTS 
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Теперь у Bac есть ВОЗМОЖНОСТЬ lanai подписку на XS Magazine! 


Стоимость одного номера 135 рублей 
Стоимость подписки на полгода (6 месяцев) 810 рублей 
Стоимость подписки на 1 год 1620 рублей 


Оплату подписки необходимо произвести до первого 
числа подписного месяца. Подписка производится только 
на территории Российской Федерации. 


В стоимость подписки уже включена почтовая доставка заказными бандеролями. 


Чтобы подписаться, 
достаточно вырезать и 
заполнить прилагающуюся 
квитанцию. Или же 


воспользоваться ксерокопией. 


При заполнении необходимо 
разборчиво указать: 


- название организации 
- получателя 

- ПОЧТОВЫЙ Индекс 

- адрес для доставки 

- количество номеров 

- сумму вашего заказа 


При оплате платежным поручением, 
вам необходимо отправить заявку 
на подписку и затребовать счет 

к оплате любым удобным способом. 


Сделать это можно: 
- по телефону: (095) 101 25 52 
- по e-mail: podpiska@rosp.ru 


ИЗВЕЩЕНИЕ ОАО Агентство"Роспечать" ИНН 7734006150 
р/с № 40702810100020001342 Сбербанк России г. Москва 
К/с 30101810400000000225; БИК 044525225; КПП 773401001 


Организация: 


ФИО: 


Адрес для доставки: 


Подписка на журнал «XS Magazine» 


С № по № 2005г. 

КАССИР Сумма, руб. 

Плательщик (подпись): 

КВИТАНЦИЯ ОАО Агентство"Роспечать" ИНН 7734006150 
р/с № 40702810100020001342 Сбербанк России г. Москва 
К/с 30101810400000000225; БИК 044525225; КПП 773401001 
Организация: 
ФИО: 


Адрес для доставки: 


Подписка на журнал «XS Magazine» 
C № по № 2005г. 


КАССИР Плательщик (подпись): 


Оплата по этой квитанции действительна до 31 декабря 2005 года. 


Почтовый адрес для писем по вопросам подписки: 123995, Москва, пр-т Маршала Жукова, 4, Агентство «Роспечать», Отдел Прямой Подписки. 
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PROFILE 

Жанр: FPS 

Платформа: PlayStation 2, Xbox, PC 
Издатель: Midway 

Разработчик: Midway 

Дата выхода: весна 2005 года 
Официальный сайт: 
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аплодировать. Забудьте об одноименном «световом тире» времен первой 

PlayStation. Нынешняя Area 51 — совсем другое дело. Современный шутер 
от первого лица с налетом таинственности «Секретных материалов». При этом 
не чурающийся живописаний потешных синюшных инопланетных инсургентов. 
К озвучке одной из внеземных форм жизни, сражающихся на вашей стороне, 
привлечен Мэрилин Мэнсон. Список селебритис дополнен Дэвидом Духовны, чьим 
голосом говорит главный герой Агеа 51. И на закуску — мультиплеер от ветеранов 
DOOM — Тома Холла и Джона Ромеро! 


М idway воскрешает подзабытый трейдмарк и делает это Tak, что хочется 
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роны США продолжает расти. Напряженная обстановка ставит под угрозу 
все мирные начинания. Нервы у руководства противоборствующих стран на- 
Платформа: РС чинают сдавать. СССР сбивает над Кубой разведывательный самолет США. Штаты об- 
Издатель: 1С рушивают на Остров Свободы страшнейший ядерный удар. В ответ СССР запускает 
Разработчик: G5 Software свои смертоносные боеголовки по крупным американским городам. Штаты, не мед- 
Дата выхода: | квартал 2005 года ля, делают то же самое. Мир впадает в безумие. На месте ядерных пустынь бушуют 
Официальный сайт: новые войны. Еще осталось нетронутое радиоактивной скверной жизненное прост- 
ранство. Вопрос — кому оно достанется? 


PROFILE дет 1962 год. СССР отказывается вывозить ракеты с Кубы. Давление со сто- 
Жанр: Strategy м 
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PROFILE 


Жанр: Action/Adventure Платформа: РС Издатель: He объявлен 
Разработчик: DiOsoft Дата выхода: конец 2005 года 
Официальный сайт: htip://www.diosoft.com/ 


пециальное зимнее предложение! Субтропический кли- 

мат и вечнозеленая растительность. Солнце и океан. 

Роскошные яхты и дикие песчаные пляжи. Острова и ла- 
гуны. А главное — никаких мутирующих тварей и душных кори- 
доров! Рай, сущий рай! 


Место действия — тропический архипелаг, гнездо современно- 
го морского пиратства, единый игровой мир без разделения 
на этапы, уровни, миссии. 

Action-shooter от киевских разработчиков с уклоном в дайвинг! 
Добавим сюда надводные, воздушные, наземные и подводные 
средства передвижения, возможность захвата гигантских оке- 
анских судов и ведение глубоководных боев. Шарман! 
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_ _ Наполеоновские 
т ~~ войны 


PROFILE родолжение популярной серии «Казаки» грозится вот-вот появиться в Ma- 
газинах и увлечь нас всерьез и надолго. Поверьте, средств для этого у иг- 
ры предостаточно. «Казаки Il» следует величать не иначе, как серьезное 

историческое произведение, сплав стратегии и тактики, кладезь знаний по «наполе- 

онике». Сей благородный титул еще следует заслужить, однако, игра с такой родо- 


Жанр: Strategy 
Платформа: РС 
Издатель: GSC World Publishing 


Разработчик: GSC Game World словной с легкостью развеет сомнения, в этом мы убеждены. «Казаки Il: Hanoneo- 
Дата выхода: | квартал 2005 года новские войны» использует более совершенные технологии и, вместе с тем, дает fim <. 
Официальный сайт: возможность искушенным стратегам взглянуть по-новому на ведение войн в усло- м ae 
виях, приближенных к историческим реалиям. 
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THE 
-. PUNISHER 
‚_ КАРАТЕЛЬ 


Мы стоим на важном рубеже. 
От продаж «Карателя» зависит, 
какими будут игры ближайшего 
десятилетия. Успех игры 
подхлестнет выпуск новых 
игр с таким уровнем 
насилия, где кровь 
является всего 

лишь предметом 
интерьера... 
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КОСМОСИЛА 


Каратель заговорит голосом Дмитрия «Кос- 
моса» Дюжева. «Братва, мы не хотим стре- 
лять, но если кто дернется — всех перемо- 
чим!», — монолог Космоса из «Бригады» 
вошел в своеобразный «Зал Славы» совре- 
менного отечественного кинематографа. 
Каратель, конечно, далеко не Космос. Он 
не склонен юморить, он немногословен, он 
мститель, он пришел за жизнями негодяев. 
Его реплики отдают претенциозностью и 
пафосом: «Теперь называйте меня Карате- 
лем!» Дмитрию, однако, не привыкать, даже 
у Космоса проскальзывали жесткие нотки. 
Локализаторы признаются, что добиваются 
от Дмитрия интонации «Белый, сука, ненави- 
жу!», с чем он успешно справляется. 
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РОЛИ ОЗВУЧИВАЛИ 


Самым колоритным персонажем, 
участвующим в проекте, по общему 
мнению, считается Игорь Погорелов, 
более известный как «Росписной» 
(на фото). Из 42 прожитых лет 30 он 
провел в местах лишения свободы. 
Свой первый срок Игорь получил 

в возрасте 12 лет, после чего попал 
в детскую воспитательную колонию. 
В общей сложности Игорь пробыл 
на свободе 10 месяцев. Досрочно 
освобожден в марте 2004 года. 
Игорь покинул место заключения 
лауреатом всероссийского конкурса 
песни «Калина Красная» и начал но- 
вую жизнь эстрадного певца. 


THE PUNISHER: ¥ КАРАТЕЛЬ 
УБЕРИТЕ ДЕТЕЙ ОТ ЭКРАНОВБ! 
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ДИСКОГРАФИЯ 


Озвучка игры проходит без задержек и проволочек еще и потому, что люди, занятые на ролях прес- 
тупников, практически поголовно представлены на российской эстраде. Никакой боязни микрофона, 
поставленный голос, опыт звукозаписи. 
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самые жестокие 
игры всех времен 
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DOOM 


PC, PS one, SNES, GBA, 3DO, 32X, Jaguar ит. д. 
Action 
1993 
id Software 
id Software 


У id Software получилось сделать не просто выдающийся шутер, который 
в далеком уже 1993-ем заставлял челюсти разбегаться по углам, но и по- 
ложить начало печальной серии скандалов, которая достигла своего апо- 
гея в последние пару лет. Идеальная по тем временам картинка, разлета- 
ющиеся на куски враги, отсутствие экономии кетчупа и политика «КИ! 
everything that moves» вызвали у особо щепетильных личностей чувство 
брезгливости и возмущения. До поголовной подачи исков и обвинения 
разработчиков в жестокости оставалось чуть меньше десяти лет. 


MORTAL KOMBAT (серия) 

Платформа: PC, PS one, PlayStation 2, Xbox, GameCube, 
Mega Drive, SNES ит. д. 

Жанр: Fighting 

ata выхода: 1993 

здатель: Acclaim Entertainment 

эазработчик: Probe Entertainment/Midway Games 


Это сейчас Mortal Kombat кажется вещью обыденной и свою популярность, 
в основном, держит за счет некогда раскрученной торговой марки. В свое 
же время оцифрованные бойцы и модный Motion capture выводили вирту- 
альный мордобой на совершенно иной уровень. Никакой грошовой муль- 
типликации с дурацкими звуками! Максимально правдоподобные спецпри- 
емы и фотографическая картинка заставляли относиться к происходяще- 
му на экране серьезно. Особый шик для непуганых потребителей пред- 
ставляли экзотические fatality — оторвать приятелю голову в конце сватки 
было делом чести каждого. Мечтать о большем казалось невозможным. 


LOADED 


PC, PS one, Saturn 
Action 
1996 
Interplay 
Gremlin Interactive 


В начале жизненного цикла первой PlayStation эта, в общем-то, непритяза- 
тельная игра производила неслабое впечатление. Вернее, даже не столько 
она, сколько донельзя симпатичные лужи кровищи, остававшиеся на мес- 
те поверженных супостатов. Да и концепт располагал к веселью — отьяв- 
ленные преступники (среди которых, разумеется, и брутальный клоун- 
маньяк), совершающие побег из тюрьмы строгого режима. Побег, разуме- 
ется, не ползком по задворкам, а в полном боевом облачении, с ураганной 
пальбой и сотнями трупов по всех помещениях, куда нас только заносит 
нелегкая. Небольшая мясная феерия, отлично расслабляющая после тру- 
дового дня. Даже сейчас, девять лет спустя после оригинального релиза. 
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САМЫЕ ЖЕСТОКИЕ * ИГРЫ 


PAINKILLER 


PC 
FPS 
2004 
Dreamcatcher Interactive 
People Can Fly 


Для человека, психически развитого, Painkiller — скорее, комедия, нежели 
претендент на звание самой жестокой игры. Этакий фарс с тряпичными кук- 
лами в качестве актеров и общей атмосферой безумия. И, возможно, имен- 
но общая несерьезность как раз спасла польский шутер от скандальной ре- 
путации. Досадную ошибку, правда, тут же попытался исправить аддон, поку- 
шающийся на святое — детей и клоунов: и тех, и других в нем можно с все 
той же непринужденностью прибить к стене осиновыми кольями. 
А то, что все они, по сути, опасны для окружающих — дело десятое. 


Г НАСТОЯЩАЯ 

ЖЕСТОКОСТЬ 

ВСЕГДА 

ЗАВУАЛИРОВАНА 
Мы хотим вам поведать о по- 
настоящему жестоких и бессер- 
дечных проектах. Сорвать мас- 
ки с тех, кто скрыто, без показ- 
ного насилия, приучает нас 


Gruston 


быть фюрерами виртуальных 
пространств. Слушание по делу 
пропаганды звериной жесто- 


цида целых галактик. За воз- 
можность уничтожения обитае- 
мых звездных систем. За выс- 


тавление человека агрессив- 
ным, лицемерным, экспансив- 
ным существом. 


кости объявляем открытым. 


ОБВИНЯЕМЫЙ — 

MASTER OF ORION 

За возможность орбитальной 
бомбардировки биологическим 
оружием. За возможность гено- 


ОБВИНЯЕМЫЙ — CIVILIZATION 
За возможность применения 
ядерного арсенала против 


MAFIA 


PC, PlayStation 2, Xbox 
Action 
2002 
Take-Two Interactive 
Illusions Softworks 


Италия распорядилась в духе комиссара Катани — сразу же объявила Ta- 
бу на игру. Пропаганда мафиозного образа жизни в Апеннинах карается 
по закону. В наших широтах о подобных дерзостях и не слыхивали. На эк- 
ранах «Бумер», на мониторах «Мафия». Жестокость в игре некоторым по- 
кажется слишком будничной и даже смехотвороной. Однако уровень реа- 
лизма, с которым отделан городок Лост-Хэвен, позволяет видеть в каж- 
дом противнике личность, а их насильственную смерть квалифицировать 
как убийство. 


мирных городов. За возмож- 
ность тоталитарного правле- 
ния. За разжигание вражды 
между этносами и нациями. За 
возможность нарушения Же- 
невских и Гаагских конвенций. 
За невозможность мирного со- 
существования цивилизаций! 


ОБВИНЯЕМЫЙ — SID MEIER’S 
PIRATES! 

За популяризацию разбойного 
образа жизни. За воспитание 
алчности и жадности. За воз- 
можность отправки на дно бе- 
зоружных судов, полных безза- 
щитных пассажиров. За невоз- 
можность оказания помощи 
терпящим кораблекрушение. 
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BLADE OF DARKNESS 


PC 
Action 
2001 
Codemasters 
Rebel Act Studios 


Даже после нескольких лет ожидания и шокирующей демо-версии игра по- 
ражала наповал. Такую боевую систему, архитектуру, дизайн уровней и 
монстров, атмосферу и графику до сих пор практически невозможно 
встретить. К сожалению, ближе к концу процесс превращался во что-то 
совершенно непостижимое и тупо-аркадное. В список жестоких игр Blade 
of Darkness зачислена не только потому, что убиение монстров в ней вы- 
глядело крайне реалитично — отрубание конечностей и декапитация со- 
провождались правильными фонтанами крови и конвульсиями, но и по 
причине своего недоброго отношения к игроку. Mano того, что в Blade of 
Darkness было просто сложно играть, так еще за каждый лишний сейв те- 
бя обзывали некрасивыми словами... 


THRILL KILL 


Платформа: PS one 

Жанр: Fighting 

Дата выхода: Официальная дата выхода отсутствует 
Издатель: Virgin Interactive 


Разработчик: Paradox Development 


Единственная игра в этом в списке, которая, в общем-то, официально так 
никогда и не выходила. Но, несмотря на это, поиграть в нее — при нали- 
чии большого желания — можно. В пиратскую, абсолютно неофициальную 
версию, разумеется. 

История с проектом Paradox Development связана мрачная. Разработчик 
сделал достаточно нетривиальную штуку — первый файтинг на четырех 
персон для первой PlayStation. С заметными инфлюенциями Mortal 
Kombat и прочих Killer Instinct. Кровища, добивания, злодейские персона- 
жи и все в таком духе. Virgin Interactive слепила промо-диски и разослала 
журналистам. Помним, как шесть с лишним лет назад сами такой получи- 
ли и писали рецензию для «Official PlayStation Россия». А потом случилась 
интересная вещь — игра отошла к Electronic Arts. Та подумала, сочла игру 
слишком жестокой и отменила готовый проект. Совсем. 


STATE ОЕ EMERGENCY р. 
РС, PS2, Xbox 900 Ел 
= TARGET 
2002 200000 
Take-Two Interactive ALDINGS X2 = 
Vis Entertainment/Wide Games 


Take-Two рано или поздно откажутся от выпуска «скучных» игр. Нарвав- 
шись однажды на золотую жилу Grand Theft Auto, компания пытается вы- 
жать из нее все соки. Уберите из последней автомобили — и получите 
кристально чистый экшн, позволяющий снести башку любому, кто не впи- 
сывается в рамки законопослушного гражданина. А поскольку таковых 
там большинство, декапитация в State of Emergency становится основным 
занятием, независимо от того, кому принадлежат черепные коробки и 
прочие ненужные органы. Чище просто не бывает. 
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BLACK MOON CHRONICLES bas к д а 
РС гл RS к “ и у. х р УР У к 
RTS 
1999 
Cryo 
Cryo 


Трудно назвать данное произведение игрой. Неуправляемые армии, 
ужасные тормоза даже на сильных машинах, общая недоделанность — 
все это не прибавило успеха проекту. Игра была и осталась развлечени- 
ем для экзальтированной публики. Которой, несмотря на чудовищное ис- 
полнение, доставляет удовольствие принимать участие в таких забавах, 
как, например, «Обильная Жатва» — колесница с прикрепленными лезви- 
ями (стоящая на вооружении у служителей Святой Церкви) оставляет кро- 
вавые борозды в толпе беззащитных крестьян. Стоит напомнить, что игра 
была сделана по мотивам мрачных французских комиксов. 


HOOLIGANS: STORM OVER EUROPE 


ma: PC 
RTS 
T хода: 2002 
Darxabre 
Darxabre 


Вот это удивительный экземпляр, просим обратить внимание! Настоящая 
запрещенная игра. Безродная разработка кучки энтузиастов, повествую- 
щая о буднях футбольных фанатов, распространялась исключительно че- 
рез Интернет. Игру объявили нон-грата большинство стран мира, но пе- 
рекрыть ее вольготное существование в пределах сети казалось невоз- 
можным. Игра одним своим существованием бросала вызов традицион- 
ным укладам общества и в преддверии последнего Чемпионата Европы по 
футболу, по невыясненным обстоятельствам, сайт игры прекратил свое 
существование. 


1000000 # самло= то 
THe TOWN 


BLOODRAYNE 


PC, PS 2, Xbox, GameCube 
Action 
2003 
Terminal Reality, Vivendi Universal 
Majesco Games 


Случается, к этой игре применяют прилагательное «брутальная», хотя не- 
которые члены редакции не склонны считать BloodRayne и просто жесто- 
кой. Ну, бегает сексапильная вампирша по готическим декорациям, шин- 
кует зомбарей да нацистов, сладострастно причмокивает, высасывая из 
них кровь. Ничего особенного. Разве что расчлененка и кровища в мас- 
штабах, превосходящих разумные. Но все равно как-то «понарошку» все, 
для неокрепшей психики. Учитывая, что после выхода второй части игры 
рыжая бестия имеет все шансы заменить в головах подрастающего поко- 
ления Лару Крофт, которая обращалась с противниками куда как нежнее, 
есть повод для беспокойства. 
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HITMAN (серия) 


Е 
PC, PlayStation 2, Xbox, GameCube 22% 
Action . м 
2000 bi 
Eidos ря 
10-Interactive а 


Все действия главного персонажа попадают под уголовные статьи об 
умышленных убийствах, совершенных с особым цинизмом и отягчающими 
обстоятельствами. Жестокость трудно оправдать, однако подавляющая 
часть игр в этом списке пытается это сделать. Персонажи большинства 
проектов или мстят, или воюют с редкостными гадами, которых и жалеть- 
то невозможно. Hitman предлагает совсем иной типаж. Главный герой че- 
ширским котом пробирается к спящим, ничего не подозревающим, незна- 
комым людям, хладнокровно умерщвляет их и отправляется за гонораром. 


THE SUFFERING 


PC, PlayStation 2 
Action 
J 2004 
Midway 
Surreal Software 


The Suffering ctoutT немного в стороне от остальных проектов. Вместо то- 
го, чтобы демонстрировать расчлененку и лить ведрами томатную пасту, 
Surreal Software виртуозно показала суть жестокости, собрав в одном мес- 
те едва ли не все известные способы физического надругательства над 
телом. При этом в лучших традициях самых изысканных блюд вам чаще 
отводится скромная роль дегустатора и наблюдателя, а не шеф-повара. 
Но в совокупности этого хватает за глаза, чтобы губкой впитать лезущую 
изо всех щелей атмосферу хоррора. 


FALLOUT 


PC 
RPG/strategy 
1997 
Interplay 
Black Isle Studios 


Fallout нельзя признать какой-то уж запредельно жестокой игрой. В конце 
концов, первую часть можно пройти без единого выстрела — проверено 
опытным путем. Другое дело, что игра позволяет творить запредельную 
жестокость, если у вас на то есть желание. Заметим, что у большинства 
пользователей оно тут же появляется. В результате вымирают целые по- 
селения, игроки промышляют разбоем, осквернением могил и работор- 
говлей. Список можно продолжать бесконечно — такого простора для 
креативного зла, как в первых двух Fallout’ax, вы мало где найдете. 
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KINGPIN: LIFE OF CRIME 


PC 
Action 
1999 
Interplay 
Xatrix 


Похоже, первая игра, где герои настолько не стеснялись в своих выраже- 
ниях. Да что там в выражениях — в действиях! Возможность замесить ло- 
мом лицо чернокожего, пославшего тебя четырехэтажно, вводила рос- 
сийскую играющую публику в натуральный экстаз. И если сейчас мы уже 
начинаем уставать от игр, замешанных на криминальной карьере главно- 
го героя, то в 1999 это подкупало вне зависимости от того, как ты отно- 
cunca К «братве». Благо, процесс становления буквально отброса в глава- 
ря шайки ублюдков был выполнен на действительно впечатляющем уров- 
не. Нельзя не отметить великолепное использование движка Quake Il 
(именно в Kingpin ребята из Хашх показали, каким должен быть огнемет 
в играх, продолжив традицию в Return to Castle Wolfenstein), отличный ди- 
зайн уровней и разнузданный мультиплеер с оригинальными режимами 
и морем угара. Плюс саундтрек от Сургез$ НИ. 


HARVESTER —_ — 


РС 
Адуетиге 
1996 
Virgin Interactive 
DigiFX Interactive 


Игру подвел откровенно дурной вкус ee создателей. С экранов на нас 
смотрит тупая и злобная игра. Настоящий физический и моральный уро- 
дец. Тем, собственно, проект и прославился, вошел в историю, как самый 
жестокий квест за всю эволюцию игростроения. Вы смотрели «Восстав- 
ший из ада»? Тогда вы легко можете представить общую эстетику игры. 
И только пользуясь дремучестью раннего потребителя игр 90-х годов, про- 
давцы компьютерных салонов умело освобождали полки своих магазинов 
от этого непотребства. 


CARMAGEDDON 


PC 
Racing/ Action 
1997 
Interplay 
SCi Entertainment Group 


За недостатки остальных проектов, на роль жертв выбирающих что-ни- 
будь похуже из демографического мусора, отдувается лишь один 
Carmageddon на пару с Postal. Только там разница между bad guy и old 
lady стирается совершенно. Собственно, чтобы просто пройти уровень, 
вам в качестве альтернативы придется передавить мирное население 
района. Женщины, бабушки, подростки, лица неопределенных социальных 
групп — все они одинаково хорошо насаживались на капот «зубастого» 
болида. Не удивительно, что сегодня, ввиду развития технологий отобра- 
жения картинки, никто не решается повторить опыт SCi Entertainment. 
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POSTAL, POSTAL 2 


PC 
Action, FPS 
1997, 2003 
Running with Scissors 
Running with Scissors 


Postal — чуть ли не главное трэш-пугало всея планеты. Впрочем, пример- 
но так его и задумывали. Кособокий, но угарный и провокационный пер- 
вый Postal поднял неслабую шумиху — вести добрались даже до сената 
США. Этого разработчикам из Running with Scissors, естественно, показа- 
лось мало, и они продолжили веселье, устроив знатный глумеж в сиквеле. 
Postal 2, превратившийся в натуральный FPS, приучил нас смеяться над 
мочеиспусканием на трупы поверженных врагов и наглядно, в красках, 
показал, что кошка вполне годится в качестве глушителя. Один из главных 
стебовых проектов последних лет, естественно, был запрещен в подавля- 
ющем большинстве стран мира. В России — силами «Акеллы» — он стал 
хитом продаж. Вероятно, отечественная аудитория юмор все таки поняла 
и оценила. 


GRAND THEFT AUTO (серия) 
латформа: PC, PS one, PlayStation 2 
Racing/Action 
{ата выхода: 1998 
этель: Take-Two Interactive 
‚азработчик: DMA Design/Rockstar Games 


Здесь правильнее было бы поставить цифру 3 в заголовок, поскольку 
именно третье измерение добавило серии подробностей о жизни провин- 
циального угонщика автомобилей. А заодно и разворошило слегка задре- 
мавший рой законников, отчего-то посчитавших, что использованную 
проститутку нельзя тут же «усыпить» бейсбольной битой (не говоря уже 
о прочих добропорядочных педестрианах, словно кегли разлетающихся 
в стороны от проносящегося авто). Если как следует взяться за СТА 3, 
поводов для жалоб хватит у всех слоев населения на долгие годы. 


MANHUNT 
PC, PlayStation 2, Xbox 
Action 
2003 
Rockstar Games 
Rockstar North 


Законченный ублюдок любыми доступными средствами выбивает мозги 
из таких же подонков; в ход идет все, даже полиэтиленовые пакеты; каж- 
дый способ убийства демонстрируется с самых выгодных ракурсов... Это, 
если хотите, квинтэссенция жестокости. При более убедительной картин- 
ке Manhunt могла бы сойти за интерактивный снафф. Впрочем, она и так 
им является, судя по задумке сценаристов и проникновенным речам ад- 
BOKaTOB, размахивавших судебными исками Ha Rockstar. Жаль лишь, что 
ассортимент кандидатов на умерщвление ограничивается отбросами 
общества. 
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На тему жестокости в играх не писал только ленивый. Десятки статей различных 
размеров облизали виртуальное кровопролитие и его влияние на неокрепшие 
мозги со всех сторон. Возьмите произвольный игровой журнал, ткните пальцем 
в первый попавшийся год из последних трех-четырех и с вероятностью в 99% 
сможете погрузиться в волны беллетристики, омывающие скользкую тематику. 
В сотый раз по-задорновски восклицать «ну тупы-ые», радуясь тому, что у нас 
«не так», бессмысленно. Попробуем для разнообразия смириться с тем, что си- 
туация именно такая, какая есть, и взглянем на самые основные этапы движе- 
ния «Адвокаты против здравого смысла» с исторической перспективы. 
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«НЕСЕРЬЕЗНЫЕ» ® СКАНДАЛЫ 
УБЕРИТЕ ДЕТЕИ ОТ ЭКРАНОВ! 


дела закрылы SO OTCYUTCTBUEM YAUE, 

A мозаы Вы ы HE OTEPDBOTh BOBCE, ЭСКЕСАСИС 
овЕеанениые прочесть основной 40SyHe Foetal 
“It’s only as violent as you are>. 


x wot Dat 
= = (Shovel Not Included 
Ч 


\ 


AV ET | Gar 


ose Moarhunt, & CYS NOSOBOTh HE COTOAC. 
CSPOHUYUGWLICE дашь PLUS OM SONBETUTE 
NPS NOSOGH bm Wen 


№03 март 2005 XS MAGAZINE 


«НЕСЕРЬЕЗНЫЕ» ФТ СКАНДАЛЫ 
УБЕРИТЕ ДЕТЕИ ОТ ЭКРАНОВ! 
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Винс Дези: 


Postal впервые появился в 1997 
году — после Mortal Kombat и до 
Grand Theft Auto. У нас были проб- 
лемы с правительством Соединен- 
ных Штатов, потому что игра ассо- 
циировалась с почтовой службой 
США. На нас даже подали в суд. 
Мы, правда, выиграли. Потом се- 
натор Либерман произнес о Postal 
речь в Конгрессе. А затем кто-то 
в Британском Парламенте после- 
довал его примеру и наговорил 
про нас, как водится, невесть что. 
Так что с самого начала у нас бы- 
ла куча проблем с прессой. Если 
бы мы были большой компанией 

с толстым кошельком, я думаю, 
мы смогли бы изменить некото- 
рые мнения касательно нас. Но у 
Running With Scissors не было фи- 
нансовой поддержки. Почему же 
мы столкнулись с такой негатив- 
ной реакцией Ha Postal? Дело в 
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том, что до того времени насилие 
всегда было направлено против 
зомби, монстров и так далее. 
Postal был, пожалуй, первой иг- 
рой, которая позволяла охотиться 
на так называемых невинных лю- 
дей и убивать их. Также это была 
первая игра, которая позволяла 
совершить самоубийство. Еще 
разрешалось поджигать людей и 
уничтожать животных — и все в 
сеттинге, представлявшем собой 
настоящий город. 

Вообще, если кто не в курсе, 
вся эта «почтовая» история нача- 
лась в 1986 году, когда работник 
почты убил своего босса, пятнад- 
цать сослуживцев, а затем и само- 
го себя. Репортер написал в газе- 
те, что мужик «went postal». И эта 
фраза стала очень популярна в 
Америке. «Go postal» до сих пор 
используется для обозначения си- 


туации, когда некто в припадке 
убивает всех подряд. 

Сегодня газеты все больше и 
больше сообщают о событиях, свя- 
зывающих воедино жестокие ви- 
деоигры и реальную жестокость. 
Не далее чем на прошлой неделе 
в Нью-Йорке черный подросток 
был застрелен в зале игровых ав- 


PLAY SAFE, 


PLAY VIOLENT 


томатов. И это попало во все 3a- 


головки — сами знаете, в каком 
свете подавалась история. Но на 
самом-то деле все выглядело со- 
вершенно иначе! Кто-то вошел в 
зал и выстрелил в парня. Это мог- 
ло случиться в любом другом мес- 
те — в ресторане, например. Это 
обычная «стрелка» уличных банд, 
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никак не связанная с играми. Зна- 
ете, вчера в новостях по телевиде- 
нию рассказали о подростке, кото- 
рый бил свою девушку бейсбольной 
битой по животу, чтобы прервать 
беременность. Но так как она в тот 
момент не находилась в гостиной 

и He играла Ha PlayStation 2 — те- 
Му «жестоких» видеоигр сюда не 
приплели. А могли бы. 

Моя точка зрения проста и по- 
нятна. Новостная индустрия име- 
ет прямую заинтересованность 
в том, чтобы винить видеоигры 
в реальном насилии. Точно такая 
же штука происходит, когда про- 
давец принимает «моральное» ре- 
шение продавать или не прода- 
вать игру. Такую, например, как 
Postal. Вполне законно продавать 
ее в США, но игра находится в 
«черных списках». Вы можете ку- 
пить Manhunt где-угодно. Но толь- 
ко He Postal. В наше время He так- 
то просто взрослеть в Нью-Йорке 
или Москве, но процесс роста ни- 
когда не был безболезненным. По 


УБЕРИТЕ ДЕТЕЙ ОТ ЭКРАНОВ! 


сравнению с тем, что было рань- 
ше, влияние средств массовой ин- 
формации и массовых развлече- 
ний, включая видеоигры, значи- 
тельно возросло. У людей появи- 
лось большее разнообразие в 
том, что касается развлечений. 

И больше объектов, влияющих на 
них. Но настоящая проблема — 
это наркотики и алкоголь, а не 
игры. Самые жестокие поступки 
связаны с потребление алкоголя и 
наркотиков. Я не имею в виду ку- 
рение дури, я о кокаине, крэке — 
наркотиках, которые заставляют 
ваш разум творить дикие вещи. 
Игра имеет начало и конец. Но 
насилие в реальной жизни обычно 
означает, что чья-то жизнь может 
прерваться. 

Жестокость и насилие — часть 
поведения человека. Большинство 
людей не жестоки, не богаты и не 
особенно сексуальны. Люди любят 
фантазировать обо всех вышеука- 
занных пунктах. Многие люди хо- 
тели бы, чтобы у них было больше 


Нас постоянно бомбардируют изображениями 
насилия. Поэтому мы стали более толерантными. 
Но это не извиняет чьих-либо жестоких действий. 


ry 


денег, чтобы они состояли в банде 
и чтобы, значит, у них была куча 
женщин. Но в реальности этому не 
суждено осуществиться. Так что 
игры, фильмы или книги — вполне 
нормальный путь для эскапизма 

и притворства. 

В «Заводном апельсине» Стэнли 
Кубрика главного героя заставля- 
ли смотреть кадры, живописующие 
насилие, чтобы в дальнейшем он 
не претворял насилие в жизнь — 


притупляли его чувства. В совре- 

менном мире нас постоянно бом- 
бардируют всяческими изображе- 
ниями насилия. Поэтому мы стали 
более толерантными. 

Но это все еще не извиняет 
чьих-либо жестоких действий. И 
все, что может служить козлом от- 
пущения — то, что может быть так 
или иначе обвинено в разжигании 
насилия — всегда приветствуется 
теми, кто ищет простых ответов. 


[PREVIEW jf МОРСКОЙ ОХОТНИК (PT BOATS: KNIGHTS OF THE SEA) | SIMULATION | 


Морской охотник 
(РТ Boats: Knights о the Sea) 


Жанр: Simulation Издатепь в России: 1С Разработчик: Акеппа Пата выхода: 
Официапьный сайт: 


Сказать, что последние годы 
в жанре серьезных военных 
симуляторов наблюдается 
некоторый тухляк — не ска- 
зать ничего. Некогда попу- 
лярный жанр скверно по- 
пахивает и остро нуждается 
в реанимации. В качестве ре- 
аниматологов вполне спо- 
собна выступить компания 
«Акелла». 


Алексан ыганенко 


се жанры так или иначе 

прогрессируют, развива- 

ются. Жанр же симуля- 
торов свелся — исключительно 
к симам авиационным. Которые 
сейчас настолько близки к реаль- 
ности, что места для прогресса по- 
просту не осталось. В результате, 
кроме кучки энтузиастов симулято- 
ры не интересны практически нико- 
му. Вывод — нужно серьезное вли- 
вание свежей крови. 
«Акелла» выбрала практически 
беспроигрышный вариант. Во-пер- 
вых, серьезных симуляторов воен- 
но-морского флота не делает прак- 
тически никто. Во-вторых, ни одна 
другая компания не обладает та- 
ким количеством опыта, знаний и 
навыков по части создания качест- 
венных морских игр. Несмотря на 
общеизвестные недостатки Age of 
Sail Ни Pirates of the Caribbean, эти 
игры — мировые лидеры в своем 
направлении. И вполне очевидно 
ждать от компании именно разви- 
тия морской темы. Но застревать в 
эпохе парусного флота «Акелла» 
не собиралась — и на свет появил- 
ca «Морской охотник». 


ДРУГИЕ МОСКИТЫ 

Грубо говоря, «Морской охот- 
НИК» — ЭТО «ИЛ-2», но про москит- 
ный флот Второй Мировой. То есть 
про небольшие быстроходные тор- 
педные катера, использовавшиеся 
в самых разных морских операци- 
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ty. 


Да, именно это и называется торпедным катером. 


ях — начиная от патрулирования и 
постановки мин и заканчивая борь- 
бой с вражескими подлодками, бо- 
евыми кораблями и даже ВВС. Все 
это ведет к тому, что миссий в игре 
огромное количество, а сами мис- 
сии — помимо того, что имеют 
внятную историческую основу — 
еще и крайне разнообразны. Все 
богатство исторического материа- 
ла по теме используется разработ- 
чиками по полной программе — 
три полновесные кампании (СССР, 
союзники и Германия), основанные 
на реальных исторических событи- 
ях. Не в том смысле, что игроку да- 
дут возможность поучаствовать в 
знаменитых битвах, нет. Миссии в 
«Морском охотнике» — суровые 
морские будни в конкретный мо- 
мент времени на конкретном фрон- 
те. Если военные хроники говорят, 
что главной угрозой в некий мо- 
мент времени были подлодки — 
значит, игрок будет бороться с под- 
лодками. Такой подход, обеспечи- 
вая нужную реалистичность, избав- 
ляет разработчиков от необходи- 


(7 ЖИЗНЬ НА ФЛОТЕ 

В тексте мы обмолвились, что игра — фактически аналог «ИЛ-2». 
В том, что касается непосредственно симуляторной части, это 
чистая правда. Но есть и одно серьезное отличие. В «Морском 
охотнике» есть серьезный литературный сценарий, разворачива- 
ющийся вокруг «живого» персонажа. Который будет жить полно- 
ценной жизнью военного моряка и даже получать письма из дома. 
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мости подгонять реальную ситуа- 
цию под нужды игры и сильно сни- 
жает вероятность геймплейных 
провисаний. И подход этот — сто- 
процентно правильный. 


ДЛЯ ВСЕХ 

Что важно — игра делается в рас- 
чете на самую широкую аудито- 
рию. Симуляторные маньяки вы- 
ставят все настройки по максиму- 
му и будут наслаждаться абсолют- 
но всеми аспектами управления 
торпедным катером, разве что в 
машинное отделение зайти не смо- 
гут. Более же спокойные игроки 
всегда имеют возможность вклю- 
YUTb «аркадный» режим и, что на- 
зывается, have fun. Благо, игра 
способна заинтересовать даже че- 
ловека, который про москитный 
флот впервые узнает непосред- 
ственно из игры. И не последний 
фактор интересности — конечно 


Игре не откажешь в зрелищности. 


же, великолепный графический 
движок STORM 2.5. Полностью 
геометрическая вода — одна из 
уникальных его особенностей. Это 
словосочетание означает, что все 
волны, создаваемые движением 
кораблей или взрывами, создают- 
ся без участия эффектов — они 
интегрированы в общую физику 
моря. И это создает действительно 
потрясающее впечатление — мож- 
но с абсолютной уверенностью 
сказать, что лучшей визуализации 
воды не было еще нигде. 

В настоящее время игра в плано- 
вом режиме обрастает мясом. 
Стартовав как скромный неболь- 
шой проект, «Морской охотник» 
сейчас — игра, претендующая ни- 
как не меньше, чем на звание 
ААА-тайтла. И, честно говоря, мы 
не видим никаких причин, которые 
могли бы помешать ей это звание 
получить. = 
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Достове 
максимальная 


Интервью с Романом Цоем, 
руководителем проекта 
«Морской охотник» 


Х$: На какой стадии сейчас нахо- 
дится проект? 


Роман Цой: Проект готов пример- 
но на шестьдесят процентов. На 
данный момент игра находится на 
самой активной стадии производ- 
ства, все фичи реализованы. Идет 
процесс сбора всего, что готово, 
а также набор недостающих объек- 
тов — новых кораблей, катеров. 
Весь этот год мы будем занимать- 
ся доводкой проекта. 


XS: Насколько серьезно вы подхо- 
дите к исторической достоверности 
игры? 


РЦ: Достоверность будет, не по- 
боюсь этого слова, максималь- 
ная. Мы проделываем огромную 
работу в этом направлении, со- 
трудничаем с историческим кон- 
сультантом, историческими ин- 
ститутами, ведется поиск доку- 
ментов, чертежей, схем, описа- 
ний... Борис Юлин, наш консуль- 
тант, принимал участие во многих 
проектах других компаний. OH ис- 
торик, занимается историей во- 
оружений и войн. У него очень об- 
ширные связи, и его участие ока- 
зывает нам неоценимую помощь. 
Очень помогают также воспоми- 
нания ветеранов, участников этих 
событий. Иногда мне кажется, что 
работа даже чрезмерная, но мы 
хотим сделать максимально точ- 
ный и выверенный проект. 
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Х$: Что можно сказать насчет 
кампаний, будут ли они динами- 
ческими? 


РЦ: В чистом виде динамическими 
они не будут. Кампании фиксиро- 
ванные, состоят из миссий, но с 
немного разветвленной структу- 
рой. Предполагается несколько от- 
ветвлений, так что каждую кампа- 
нию можно будет пройти двумя- 
тремя путями. Например, проиграв 
одну из миссий, можно будет про- 
должить кампанию, но развиваться 
она будет уже иначе. 

Также миссии в процессе выполне- 
ния будут пополняться различны- 
ми заданиями. То есть, мы получа- 
ем какой-то определенный бри- 


финг, но где-то в середине миссии 
у нас может возникнуть новое вод- 
ное, требующее от игрока новых, не 
запланированных в брифинге 
действий. Также, думаю, мы сдела- 
ем возможность генерировать мис- 
сии по задаваемым параметрам. 


Х$: Какое максимальное количе- 
ство кораблей может принимать 
участие в миссии? 


РЦ: Максимальное количество уп- 
равляемых катеров у игрока — че- 
тыре. Игрок может получать повы- 
шения в чине и дорасти до коман- 
дира соединения — это аналог зве- 
на в авиации. В целом в сцене бу- 
дет до двадцати кораблей, но точ- 
ное количество зависит от техники, 
которая принимает участие в кон- 
кретном бою. В общем, будем соз- 
давать ощущение активных 
действий. 


Х$: Будут ли миссии привязаны 
к конкретным сражениям? 


РЦ: Дело в том, что основных сра- 
жений было немного и они носили 
очень разрозненный характер. 


fy HE ТОЛЬКО ТОРПЕДЫ 


Помимо катеров игрок сможет управлять другими судами того же 
класса — такими как тральщик, малый охотник за подводными 
лодками, катер-сторожевик. Также в этом классе были корабли, 
переделанные из малых рыболовных траулеров. Они имели не- 
большое вооружение, их основной целью было патрулирование. 
И поскольку малые суда помимо торпед несли еще и артилле- 
рийское вооружение и крупнокалиберные пулеметы, то в мисси- 
ях будут далеко не только торпедные атаки, а еще стрельба из пу- 


шек по авиации и кораблям. 


Фактически это были просто 
отдельные столкновения. Но зна- 
ковые вещи будут отражены. В иг- 
ре есть исторический бэкграунд, 
хронология реальных боевых 
действий, от начала до конца вой- 
ны. Основные вехи будут отраже- 
ны. Кампании будут идти по теат- 
рам военных действий в те време- 
на, когда там происходили реаль- 
ные исторические события. Мы 
стараемся идти близко к реальной 
истории войны. 


Х$: Как реализовано управление 
всем экипажем судна? 


РЦ: Реализовано достаточно 
просто — путем переключения 
между постами. На судне есть 
несколько турелей, автоматичес- 
кие пушки, торпедист, капитан и 
пост сброса глубинных бомб, кото- 
рый на некоторых судах был сов- 
мещен с капитанской рубкой. В то 
время, когда игрок управляет 
турелью, корабль управляется не 
очень сложным АИ. Поэтому игро- 
ку будет необходимо периодичес- 
ки переключаться в рубку и кор- 
ректировать курс. 


Х$: Каковы планы на многопользо- 
вательскую игру? 


РЦ: Насчет мультиплеера планы 
самые широкие. Мы собираемся 
реализовать все основные типы. 
Думаю, вплоть до совместного про- 
хождения игры за разных членов 
экипажа, когда каждый игрок уп- 
равляет отдельным постом на ко- 
рабле. [| 
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Четыре великие морские державы прошлого ведут борьбу за господство в Карибском архипелаге. Желая 
заручиться поддержкой опытных мореходов и славных бойцов, губернаторы нанимают на службу корсаров. 
Встань на службу одной из стран или сделайся вольным головорезом. Тебя ждет огромный, живущий собственной 
жизнью и постоянно развивающийся мир, полный опасностей и приключений, зрелищные морские сражения, дни 
и месяцы нелегкого пути в погоне за богатством и славой. Исследуй бескрайние „морские просторы Карибов, 
борись со штормами, бери на абордаж лучшие суда, захватывай и развивай собственные колонии - ты сам хозяин 
своей свободы. И если ты ловок и хитер, храбр и решителен - можешь не сомневаться: Архипелаг будет твоим! 


| ee © 2004 ЗАО "1С”. Все права защищены. 
© 2004 Акелла. Все права защищены. 
AxKelia 


Age of Empires III 


Пата выхода: 


РС Жанр: Strategy Издатепь: Micr« { Разработчик: Е 
ПН с Официапьный сайт: hitp://www.ensemblestudios.com/ 
Несмотря на солидный срок 
разработки, об Age of 
Empires Ill известно мало. 
Впрочем, все это — не более 
чем констатация факта, 
поскольку суть вовсе не 
в деталях. 


митрий Чернов 


ам наплевать на огромные 

армии, возглавляемые на- 

полеонами XVI-XIX веков. 
Нет никакого дела до «полегчав- 
шей» экономической модели и 
прочих культмассовых упрощений. 
Абсолютно все равно, насколько 
исторически достоверна будет иг- 
ра, и сколько фактических ляпов 
допустят разработчики. Мы не при- 
даем значения тому, что разработ- 
ка проекта, начавшаяся с передел- 
ки движка от Age of Mythology и за- 
кончившаяся его тотальной кон- 
версией, уже отняла у Ensemble 
Studios два с лишним года и про- 
глотит еще половину от этого. В 
конце концов, даже физика, сбра- 
сывающая со скалы неосторожных 
солдат, попавших под пушечную 
канонаду, меркнет по сравнению с 
основным достоинством Age of 
Empires Ш: ТРЕТЬЯ ЧАСТЬ «ЭПО- 
ХИ» БОЖЕСТВЕННО КРАСИВА! 
Работа дизайнеров поражает на- 
столько, что во фразу «actual т- 
game screenshot» верится с тру- 
дом. Но хочется. Очень. Если уви- 
денное окажется правдой, сом- 
нений в том, кто займет место ace 
лидера в номинации «Graphic EMRIRES 


Excellence», He возникнет. Все ос- Пасторальный пейзаж был грубо нарушен. 
тальное не имеет значения. a 


Pity ЗНАНИЯ ИЗ ПЕСОЧНИЦЫ 
Поддерживая сложившуюся в последнее время тенденцию до- 
бавлять в проекты образовательный соус, Ensemble Studios 
выбрала колониальный период неслучайно. Знания основной 
массы потенциальных покупателей Age of Empires простирают- 
ся не дальше Первой мировой. Чем жила Европа XVI века и кто, 
кроме неудачника Колумба, отметился на страницах учебников 
истории, знают единицы. Если расчет сделан правильно, после 
прохождения кампании каждый среднестатистический игрок бу- 
дет с закрытыми глазами отличать драгуна от улана и мушкете- 
ра от бифитера. Такими темпами учеба в школе скоро станет 
сплошным развлечением. 
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[PREVIEW | DARKWATCH: CURSE OF THE WEST | FPS” 


Жанр: FPS 


в Издатепь: SEGA Europe 
Разработчик: $ 
& Пата выхода: ма: 0 
Официапьный сайт: hitp://www.darkwatch.com/ 


PlayStation 2 


3 3 
к 

Консольные шутеры — жанр, как 
известно, весьма специфичес- 
кий и изобилующий сложностя- 
ми для разработчиков. Но все эти 
сложности нисколько не смуща- 
ют сотрудников Sammy Studios, 
взявшихся за неоднозначный и 
амбициозный проект Darkwatch. 


Александр Лашин 


еоднозначность заключается, 

прежде всего, в сеттинге. В двух 

словах, это кровосмешение 
«Блейда» и фильмов Серджио Леоне. 
Сюжет повествует о злоключениях оди- 
нокого бандита Джерико Кросса, кото- 
рому однажды сильно не повезло при 
ограблении поезда. Нет, его не пойма- 
ли, с лошади он не свалился и поезд 
он таки ограбил... Неудача заключалась 
в том, что поезд вез могущественного 
вампира, которого Джерико освободил. 
А вампир его немного покусал. Теперь 
весь Дикий Запад кишит неживыми тва- 
рями, а сам Джерико — человек лишь 
наполовину. Но он, как водится, встре- 
чает представителей таинственной ор- 
ганизации Darkwatch и присоединяется 
к ним в борьбе с кровососами. 
Уровни полностью соответствуют двой- 
ственному сеттингу — есть и мрачные 
кладбища с зомбями, и пыльные ков- 
бойские городишки с салунами и банка- 
ми, равно как заброшенные церкви и 
ранчо. В общем, все как полагается. 
Главная цель разработчиков — созда- 
ние цельного мира, по которому игрок 
смог бы путешествовать в абсолютно 
вольном порядке, выполняя те или иные 
миссии и ни разу не наблюдая ни ма- 
лейшего намека на экран с надписью 
«loading». При этом впихнуть в игру 
мощнейшую предысторию, не переби- 
вая действие пятнадцатиминутными ро- 
ликами. Плюс создать систему развития 
персонажа с левел-апами, сайд-квеста- 
ми и системой репутации. То есть Дже- 
рико Кросс с клыками и красными гла- 
зами должен будет доказывать мирным 
жителям Запада, что на самом деле он 
хороший парень. Качественно совмес- 
тить все эти челленджи — задача край- 
не тяжелая. Но и результат может ока- 
заться более чем ошеломляющим. № 
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Curse of the West 


Использование HAVOC позволяет красиво отстреливать ходящим 
мертвецам руки, ноги и другие части тела. 


fy ТЕХНОЛОГИЯ 

Сеттинг Darkwatch хоть и «дико- 
западный», но довольно необыч- 
ный. Например, револьвер вме- 
щает не шесть, а двадцать четыре 
патрона, у шотгана четыре ство- 
ла, а помимо арбалетов Джерико 
отлично управляется со снайпер- 
ской винтовкой, гранатометом и 
пулеметом Гаттлинга. И послед- 
ний писк технического прогрес- 
са: кроме вороного коня и страш- 
ного адского поезда главный ге- 
рой сможет покататься на настоя- 
щем багги, вооруженном аж дву- 
мя гаттлингами. 


69 


[PREVIEW ff FREEDOM FORCE VS. THE THIRD REICH | ACTION / RPG | 
Freedom Force vs. 


Яркие лосины, разноцветные пла- 
щи, наигранная трагичность речи 
персонажей и характерный голос 
за кадром, напоминающий радио- 
постановки 30-х годов прошлого 
столетия... До появления Freedom 
Рогсе о таком коктейле можно 
было лишь мечтать. 


митрий Чернов 


осле релиза появление сиквела 

считалось лишь делом времени, а 

максимальное сходство с ориги- 
налом — вопросом чести. Так оно и выш- 
ло — Freedom Force vs. the Third Reich, 
объявленная практически сразу после 
триумфа оригинала, от своего предшест- 
венника отличается по мелочи. Перерабо- 
танный движок, позволяющий лучше про- 
чувствовать разрушительную силу супер- 
героев, несколько новых персонажей по 
обе стороны баррикад, да свежий сцена- 
рий, отправляющий разношерстную ко- 
манду спасателей на борьбу с фашистами 
в Европу 40-х годов. Компанию темпера- 
ментного Эль Дьябло и героического Ми- 
нитмена разбавят не менее экзотические 
персонажи, среди которых ацтекское бо- 
жество Кетцалькоатль и герой-казуал Sky 
King — каждый со своими фокусами, пре- 
вращающими городскую фурнитуру в груду 
обломков, своей предысторией и уникаль- 
ным характером. Все остальное — без из- 
менений. И идеальным проектам вроде 
Freedom Force такое простительно. a 


Главный противник супергероя — автомобиль. Вечно под ногами! 
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Жанр: 
Дата выхода: 


Разработчик: 


the Third Reich 


Издатепь: 
Официапьный сайт: http://www. freedomfans.com/ffvttr/ 


Старый разбойник Эль Дьябло в перерывах между сериями снимается в социальной рекламе. 


fi ПАТРИОТ ПО ПРИЗВАНИЮ 

Sky King явно претендует на звание самого 
оригинального героя. В отличие от своих кол- 
ner, Небесный Король не трогал светящиеся 
статуи и прочие подозрительные предметы. 
Бывший актер добровольно примкнул к группе 
спасителей человечества, вооружившись джет- 


— 


|9 SERPENT STRIKE (> ^ 


паком, пуленепробиваемым жилетом и парой 
дробовиков. Даже в качестве суперприема са- 
мозванец имеет вполне обыденную особен- 
ность, заключающуюся в возможности разнес- 
ти на куски любой объект на карте с помощью 
резкого выброса газа из реактивного ранца. 
Ничего другого ждать от волонтера не стоит. 


Суперсемейка в сборе. Куда-то запропастился Минитмен. 
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[PREVIEW 


StarCraft: Ghost 


PlayStation 2 


Это очень странная игра. 
Вся история ее разработки 
настолько удивительна и не- 
ожиданна, что не будет ни- 
какого сюрприза, если в ито- 
ге StarCraft: Ghost, вопреки 
всем ожиданиям, станет ме- 
гахитом. 


Александр Лашин 


ачалось все с того, что 

Blizzard, ко всеобщему 

удивлению, анонсировала 
экшн во вселенной StarCraft. Кото- 
рый оказался экшном от третьего 
лица, тактическим и консольным. 
Затем последовал анонс, что 
Blizzard выступит лишь в роли из- 
дателя, а разработкой займется 
молодая команда Nihilistic Soft- 
ware. И, наконец, этим летом пос- 
тупило еще одно объявление — 
разработка передана в руки дру- 
гой молодой команды — Swingin’ 
Ape, авторов экшна про роботов 
Metal Arms. 


RCRAFT: 


Tomy, кто играл в оригинальный 
StarCraft, сразу же должно быть 
ясно, что такой подзаголовок иг- 
ра носит неспроста. Потому что 
Ghost — один из самых ярких юни- 
тов землян, что-то вроде космичес- 
кого спецназа. За одну из них и при- 
дется играть. Героиню зовут Nova, 
она — местный аналог Солид Сней- 
ка из Metal Gear Solid. То есть cne- 
циалист по тайным операциям, ко- 
торые она предпочитает проводить 
в одиночку. Благо, для этого у нее 
есть абсолютно все — начиная от 
богатейшего арсенала оружия и 
знакомых поклонникам StarCraft 
транспортных средств до псиони- 
ческих способностей. Которые час- 
тично повторяют то, что было в 
стратегическом первоисточнике — 
например, Нова может на некото- 
рое время обрести невидимость и 
по-тихому расчистить себе путь. 

SC:G неоригинальна. Она, совер- 
шенно не стесняясь, берет все луч- 
шее из имеющихся игр. Платфор- 
минг из Tomb Raider, стелс из Metal 
Gear Solid, тихие убийства из 
Tenchu... Само по себе это не прес- 
тупно. Если геймплей $С:@ будет 
хотя бы на уровне среднего ариф- 
метического от перечисленных игр, 
то за судьбу консольного «ответвле- 
ния» можно не волноваться. a 


ELE ACTION 


Разработчик: 
Дата выхода: | 
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Прятаться в картонных коробках, скорее всего, будет нельзя, но 
пробираться мимо врагов солидснейковским способом — можно. 


fi PACOBBIE РАЗЛИЧИЯ 

В игре присутствуют все три расы из StarCraft, которые, как мож- 
но догадаться, различаются отнюдь не только внешним видом и 
оформлением мест обитания. Действуя против технологически 
продвинутых Протоссов, игрок будет вынужден напрячь все свои 
умения по части стелса, потому как в открытом бою шансову не- 
го не будет. С Зергами все наоборот — тотальный массакр и тон- 
ны положительных эмоций. Насчет Землян (а против них тоже 
придется повоевать) точно ничего не ясно, но, скорее всего, они 
будут неким промежуточным вариантом. 
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[PREVIEW [COLD FEAR У 6 


Cold Fear 


PlayStation 2 
ier cote 
PC 


Издательство Ubisoft до сих пор He вы- 
пускало игр в весьма востребованном 
массами жанре хоррор. И собирается 
в ближайшее время восполнить этот 
пробел, для чего были закуплены пра- 
ва на издание Cold Fear. 


Александр Лашин 


лавный герой игры по имени Том Хан- 

сен — солдат американской берего- 

вой охраны, которого зачем-то посла- 
ли на борт российского китобойного судна, 
дрейфующего в Беринговом море в самом 
центре жуткого шторма. Однако, прибыв туда, 
Томми обнаруживает, что палубы густо по- 
крыты кровью, да и вообще вид у судна край- 
не подозрительный. Размышляя, «Че за фиг- 
ня?», как человек любознательный, он решает 
немедленно выяснить, в чем тут дело. Нетруд- 
но догадаться, что китобойное судно, а чуть 
позже — неслабых размеров нефтяная вышка 
загрузят мистера Хансена сюрпризами по са- 
мое не балуйся. Издатели клятвенно обещают 
динамичное окружение, напряженные схват- 
ки с умными противниками, мощный сценарий 
и атмосферу настоящего страха. В качестве 
подкрепления обещаний демонстрируется де- 
сяток скриншотов, по которым понять что-то 
крайне сложно. То же самое и с подробностя- 
ми, касаемыми геймплея — кроме заверений 
обновить жанр хоррор и сделать игру в духе 
Resident Evil и The Thing, только еще лучше — 
ничего. Впрочем, памятуя о том, что Dark- 
works сделали в свое время из Alone 
in the Dark, можно надеяться как минимум 
на красивую и интересную игру. ai 


Официапьный сайт: hiip://\ 


Почему на подобные задания героя всегда отправляют одного?! 


Жанр: Издатепь: Разработчик: 


/ coldfeargame 


com/ 


fy МЕРТВЫЙ ШТИЛЬ 

Суть Cold Fear можно выразить в одной корот- 
кой фразе — Resident Evil на корабле. Никакие 
кровавые хэдшоты и участие в проекте разра- 
ботчиков Far Cry и Splinter Cell: Pandora 
Tomorrow He скроют правды — наш сегодняш- 
ний пациент разрабатывался под непосред- 
ственным впечатлением от звездной Сар- 
сот’овской серии. Впрочем, как раз конкурен- 
ции Ubisoft может не бояться — Resident Evil 4 
хоть уже и вышел в Штатах, но Ha GameCube. 
А ктому моменту, когда конкурент появится на 
PS2, Cold Fear успеет собрать свою кассу. 


Пата выхода: 


Неуправляемый российский китобой представляет собой корабль-призрак. 


Моряки загробным голосом исполняют «Варяга». 


ae 


Tenchu: Fatal Shadows 


PlayStation 2 


Tenchu: Wrath of Heaven во многом 
стала разочарованием для поклон- 
ников сериала, не сумевших прос- 
TUTb чрезмерное упрощение 
геймплея в сторону обычного экш- 
на. В прошлом году разработчики 
решили реабилитироваться, выпус- 
тив в Японии продолжение — 
Tenchu Kurenai. Отзывы тамошней 
прессы самые противоречивые — 
одни издания хвалят, другие корят 
за неудобное управление и камеру. 
В этом году игра выйдет в Европе и 
США под названием Tenchu: Fatal 
Shadows. 


Артур Циленко 


южет Fatal Shadows развивается 
С во временной период между со- 
бытиями, происходившими в 
Tenchu 2 и Wrath of Heaven. Это означает, 
что за привычного Rikimaru поиграть не 
удастся, так как по сюжету он таинствен- 
ным образом исчез, и именно на его поис- 
ки мы отправляемся. Разыскивать Ri- 
kimaru под нашим руководством будут две 
девушки: проверенная в боях и любимая 
всеми Ayame и новичок Rin. 
Вместе с мужчиной в качестве игрового 
персонажа пропал и «метод грубой силы». 
Отныне акцент делается на Stealth- 
действия, хотя кровавые убийства и горы 
трупов никуда не делись. Просто теперь 
рекомендуется убивать тихо, выступая на 
мгновение из темноты для того, чтобы на- 
нести единственный удар ножом по горлу. 
Именно такие убийства, а не «нахрапис- 
тые», будут поощряться специальными 
свитками, собирая которые, девушки полу- 
чат возможность изучить новые боевые 
приемы. Сюжетные миссии поделены при- 
мерно поровну между Ayame и Rin, поэто- 
му разрываться, выбирая лучшего бойца, 
не придется. 
Игроки из Японии уже отметили возвра- 
щение Tenchu к своим истокам. Также 
японским подросткам пришлись по душе 
«странные» отношения между главными 
героинями. Все это мы сможем оценить 
сами уже совсем скоро, но разве может 
быть плохой игра, в которой хрупкая де- 
вушка думает не над тем, как прикончить 
огромного противника, а над тем, как 
спрятать его труп? и 
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Жанр: 5 Издатепь: SEC Разработчик: К? Mama выхода: ¢ 
Официапьный сайт: htip://www.tenchu.net/kurenai/ 


Оторвут ли мишке лапу? 


—/ ДВОЙНОЙ УДАР 

В Tenchu: Fatal Shadows появится интересная возмож- 
HOCTb «двойного удара». Противники должны стоять ря- 
дом друг с другом, а вы — неподалеку от них. Если все 
условия будут выполнены, нажатием одной кнопки вы из- 
бавитесь сразу от обоих. «Накалывание на шампур» — 
зрелище не для слабонервных, как, впрочем, и все ос- 
тальное действие игры. 
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[PREVIEW STAR WARS: REPUBLIC COMMANDO [erry 


Star Wars: 
Republic Commando 


Жанр: Разработчик: Издатепь: $ 
Официапьный сайт: hitp://www.lucasarts.com/games/swrepubliccommando/ 


Игры из серии Star Wars быва- 
ют либо прекрасными, либо 
ужасными, и предсказать, на- 
сколько ценной окажется каж- 
дая следующая — невозможно. 
Но в данном случае большое ко- 
личество материалов и свиде- 
тельств очевидцев дают основа- 
ния надеяться на то, что на этот 
раз нас не разочаруют. 


Артур Циленко 


ез сомнения, игр под заго- 
ловком Star Wars нас в этом 
году ждет немало (напомина- 
ем, что в мае выходит третий эпизод 
киносаги), HO Republic Commando 
обещает стать одной из самых успеш- 
ных. Во многом благодаря оригиналь- , STAR WARS 


ному подходу. Мы играем роль одно- © EPUBLIC 
го из бойцов республиканской армии СОММАМОО 


клонов, то есть сражаемся на сторо- 
не плохих ребят. 

Вы правильно поняли, что никакой 
«силой» поиграться не дадут, однако 
есть возможность разбить зарвав- 
шихся джедаев числом и 'слаженны- 
ми командными действиями. Дело 
в том, что Republic Commando, хоть 
и представляет собой шутер от пер- 
вого лица, несет на борту немалый 
тактический элемент. Группа из трех 
бойцов, которой мы руководим, спо- 
собна выполнять наши указания 
(хоть и самые простые), что в умелых 
руках даст игроку весомое преиму- 
щество. Звездный десант за работой. 
Графически Republic Commando вы- 
глядит достойным преемником луч- 
ших FPS прошлого года, и шанс того, 
что игра окажется, по крайней мере, 
хорошей — очень велик. Вселяют 
опасения лишь «DOOM 3-эпизоды», 
продемонстрированные в некоторых 
видеороликах геймплея. Остается 
надеяться, что геймплей Republic 
Commando будет разнообразнее 
скитания по темным лабораториям 
с фонариком. | 


WENDEZVOUS WITH SQUAD 


P77 EX LIBRIS 

Изначально выход Republic Commando был 
анонсирован на осень прошлого года, но 
затем перенесен. Словно компенсируя за- 
держку, LucasArts выпустила осенью кни- 
гу, основанную на событиях еще не вышед- 
шей игры. Ход удался отчасти: книга не 
пользовалась особым успехом, а игру все 
—— равно ждут. 


Да, Республика, несомненно, в опасности! 
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http://www.k-1.ru/ 


Почти новые ноутбуки 
известных брендов 

(IBM, Toshiba, Dell, Сотраа, HP, 
Fujitsu-Siemens, Samsung) 

для тех, кто не хочет 
переплачивать. 


Любые аксессуары 
к ноутбукам — 
от антиквара до hi-tech! 


При достойной оплате — 
апгрейды любых модификаций. 


Москва, 
Звенигородское шоссе, д. 4 
Метро "Улица имени 1905 года 
Торговый Центр 
"Электроника на Пресне" 
Павильон "Д-1" 


понедельник — суббота — 
10.00-20.00 
воскресенье - 10.00-18.00 


ежедневно с 10.00 до 18.00 
(095) 747-78-68, 741-30-65, 505-34-89 


К-1 @К-1.ги 
208-891-700 


|] «Бегущего человека» помните? В Bet 
et О Nn О | & г on Soldier дела обстоят примерно так 
же, только еще хуже. Толпы не знаю- 


щих чем себя занять наемников участ- 
вуют в смертельных поединках, побе- 
дитель которых получает... много-мно- 
го денег. Команда уставших от жизни 
претендентов выходит на арену (ка- 
кую-нибудь свалку или заброшенный 
завод) и стреляет во все, что движется, 
пока чудом не натыкается на того, ко- 
го ей, собственно, и надо убить. На по- 
единок с «боссом» отводится всего ми- 
нута. Вот так просто и без затей. Но 
Unreal Tournament в свое время тоже 
не отличался оригинальностью концеп- 
ции. Однако же оказался вполне при- 
личной игрой. Может, в Kylotonn собра- 
лись сплошь гении, о которых миру еще 
только предстоит узнать? 


Платформа: РС Жанр: FPS Издатель: Digital Jesters 
Разработчик: Kylotonn Сайт: www.betonsoldier.com Дата выхода: апрель 2005 года 


и Как только Раг Сту стал суперхитом на 
Fa г é г : Nn Sst 1 Nn cts PC, Ubisoft, наверное, очень пожалела, 
что не взялась за консольную версию 
заблаговременно. Но уж лучше поздно. 
Зато теперь 3a Far Cry Instincts отвеча- 
ет Ubisoft Montreal — главный постав- 
щик приставочных шедевров для фран- 
цузского издателя. Игра представляет 
собой не столько порт, сколько обнов- 
ленную версию оригинального Far Cry. 
Сюжет примерно тот же, да и герои все 
знакомые, но сюрпризов нам все рав- 
но обещают выше крыши. Главный ге- 
рой, например, по ходу игры превра- 
тится в здоровенного мутанта. В ре- 
зультате он не только сможет носить в 
руках неподъемные стационарные ту- 
рели, но и научится прятаться в джунг- 
лях, используя неожиданно открыв- 
шийся в нем хамелеонский талант. 


a ial Зная, что Fight Night — торговая марка, 
= i ht N i ht - О И Nn d 2 принадлежащая Electronic Arts, неслож- 
но догадаться, чем сиквел будет отли- 


чаться от оригинала. Если коротко, то, 
считай, ничем. Нет, конечно, разработ- 
чики добавят совершенно необходи- 
мые мелочи, такие, как, скажем, 15-ра- 
ундовые бои. Ума не приложу, как мы 
раньше без них обходились... Однако 
Fight Night столь разительно отличается 
от других симуляторов бокса, что пока 
Electronic Arts можно простить ее фир- 
менный подход к созданию сиквелов. 
Тем более, что разработчики обещают 
доработать систему punch control, кото- 
рая и сделала Fight Night шедевром. Те- 
перь с помощью аналоговых рычажков 
мы сможем контролировать не только 
траекторию ударов, но и их силу, а так- 


же движения ног и корпуса боксера. 


Платформа: PlayStation 2, Xbox Жанр: FPS Издатель: Ubisoft 
Разработчик: Ubisoft Montreal Сайт: www.ubisoft.com Дата выхода: сентябрь 2005 года 


Платформа: PlayStation 2, Xbox, GameCube Жанр: sports Издатель и разработчик: EA Sports 
Сайт: www.easports.com/games/fightnightround2/home.jsp Дата выхода: 21 марта 2005 года 
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Ee Мальчик по имени Распутин (для своих 
= © С h О Nn a И ts OH почему-то Раз) мечтает попасть в 
элитное подразделение под названием 
Psychonauts. Для этого он убегает из 
дома и отправляется в летний лагерь, 
где как раз готовят психонавтов. Пооб- 
щавшись с психонутыми обитателями 
лагеря, Раз понимает, что вокруг про- 
исходит что-то очень-очень странное. 
Вообще, в этой игре нет такого места, 
где бы что-то странное не происходило. 
Так как Раз без пяти минут психонавт, 
он может творить много всяких чудес- 
ных психофокусов, для чего ему доста- 
точно лишь немного напрячь извилины. 
Главное — он может проникать в со- 
знание различных психованных персо- 
нажей и... что-нибудь там делать. 
Очень много нездорового юмора соз- 
датели Psychonauts нам гарантируют. 


——_—$——— 


SWAT 4 хороша тем, что она есть, NOTO- 
4 му что, в общем-то, ее могло и не быть. 
После выхода SWAT 3 прошло бог зна- 


ет сколько времени. К тому же, четвер- 
тую часть в свое время чуть не отмени- 
ли. Надежду на успех игры внушает то, 
что над ней работает команда Irrational 
Games. Эти бравые парни знают, как 
делать зрелищные боевики. А SWAT 4, 
несмотря на значимость тактической 
составляющей, обещает стать именно 
таким. В нашем отряде будет 5 чело- 
век. При этом управляем мы лишь ко- 
мандиром. Остальным — отдаем при- 
казы и любуемся на то, как грамотно 
управляемые искусственным интеллек- 
том напарники их выполняют. Строго 
говоря, все это уже было и не раз. Но 
не под маркой SWAT. Может, она сама 
по себе способна творить чудеса? 


Платформа: PlayStation 2, Xbox, РС Жанр: action/adventure е Издатель: Majesco Games 
Разработчик: Double Fine Productions Сайт: www.psychonauts.com Дата выхода: 2005 год 


Платформа: РС Жанр: action Издатель: Vivendi Universal Games 
Разработчик: Irrational Games Сайт: www.swat4.com Дата выхода: 2005 год 


$$ 


йе 
Е Полицейско-бандитские разборки на 

to ] © улицах, кажется, еще ни разу не при- 

влекали внимание создателей много- 


пользовательских шутеров. Теперь вот 
привлекли. Если послушать Avalanche 
Software, одна только возможность иг- 
рать за хороших или плохих парней, 
разгуливающих по мрачным улицам 
суровых американских городов, долж- 
на привести нас в восторг. Не исклю- 
чено, конечно... Во всяком случае, в 
оригинальности задумки разработчи- 
кам не откажешь. Нам предстоит 
участвовать не только в гангстерских 
войнах (в народе известных как 
Deathmatch), но и устраивать поли- 
цейские облавы, бандитские рейды и 
т.п. Если бы при этом игра еще выгля- 
дела поприличнее, ей даже можно бы- 
ло бы гарантировать светлое будущее. 


Платформа: PlayStation 2, Xbox Жанр: action Издатель: Eidos Interactive 
Разработчик: Avalanche Software Сайт: www.25tolife.com Дата выхода: март 2005 года 
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God of War — это попытка Sony сделать 
О d О Wa г игру, ориентированную исключительно 
на взрослую аудиторию. Чтобы ни у ко- 


го не осталось в этом сомнений, начи- 
нается она с того, что главный герой 
совершает самоубийство. Думается, 
только люди с очень устойчивой психи- 
кой смогут играть после такого... God of 
War вызывает не очень здоровое любо- 
пытство благодаря высочайшему уров- 
ню жестокости. Главный герой не цере- 
монится ни с монстрами, ни с людьми. 
Бошки рубит направо и налево. Когда 
God of War только задумывалась, Sony 
еще не знала, что Ubisoft опередит ee, 
выпустив PoP: Warrior Within. И все же, 
депрессивные главные герои и расчле- 
ненные трупы по-прежнему в моде, так 
что за судьбу God-of War можно особо 
не переживать. 


a Формально главный герой Dead to 
аа to | ts Rights I] помолодел на несколько лет, 
так как игра является приквелом пер- 


вой части. Однако, глядя на суровое 
небритое лицо Джека, поверить в это 
довольно трудно. А постарел Джек по- 
тому, что игра стала выглядеть куда 
как лучше, чем оригинал. Вот и выри- 
совалась у него на лице правдоподоб- 
ная щетина и морщинки, без которых 
мрачный коп просто немыслим. Сей- 
час разработчики в поте лица трудят- 
ся над тем, чтобы сделать Dead to 
Rights | более динамичным боеви- 
ком. Это значит, что slow motion в 
очередной раз будет доведен до ума, 
а Джек не только научится прыгать и 
кувыркаться как заправский Джеки 
Чан, но и освоит кучу новых приемов 
рукопашного боя. 


Платформа: PlayStation 2 Жанр: action Издатель: ЗСЕЕ Разработчик: SCEA 
Сайт: www.scea.com Дата выхода: март 2005 года 


Платформа: PlayStation 2, Xbox Жанр: action Издатель: Namco Разработчик: Namco 
Сайт: www.namco.com Дата выхода: апрель 2005 года 


Conker: Live and Reloaded 


Понять, почему веселые миролюбивые 
белки так ненавидят плюшевых мишек, 
несложно. Только посмотрите на этих 
чудовищ! Мало у кого на лице не поя- 
вится гримасы отвращения. Война на 
уничтожение — единственный способ 
избавиться от этих тварей. И война эта 
будет кровопролитной! Если мишке 
отстрелить голову, кровь забрызгает 
все вокруг в радиусе нескольких мет- 
ров. Хотя герой не особый любитель 
обезглавливания. Он все больше базу- 
ки да гранаты предпочитает. Впрочем, 
зажигательный экшн — здесь далеко 
не главное. Главное, что у нашей бел- 


ки — потрясающая лоснящаяся 
шерстка. Вы такой еще не видели! 
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Платформа: Xbox Жанр: action Издатель: Microsoft Разработчик: Rare 
Сайт: www.xbox.com/conker Дата выхода: 21 марта 2005 года 


Oner Иноземцев м М | | РЕЕМЕМ/ 

Из тех, кому за пятнадцать, LEGO Star 

та г а rs Wars всерьез могут воспринимать раз- 
ве что маркетологи Eidos. Для осталь- 


ного более-менее взрослого населения 
LEGO Star Wars — это такой капустник 
во вселенной «Звездных войн». Весе- 
ло, конечно, посмотреть на квадратно- 
го Оби-Вана и Дарта Мола... Если чело- 
вечки кажутся вам забавными на 
скриншотах, подождите, пока увидите 
ИХ «живьем»! Но уже по рабочей вер- 
сии игры очевидно, что рассчитана она 
исключительно на детей. Потому что 
испытать хоть какие-то трудности с 
прохождением LEGO Star Wars может 
только человек с нарушенной коорди- 
нацией движений и тремя классами об- 
разования. Впрочем, такие игры нужны 
вовсе не для детям. Они нужны нам. 
Иначе было бы скучно жить. 


Платформа: PC, PlayStation 2, Xbox Жанр: action Издатель: Eidos Interactive 
Разработчик: Traveler's Tales Сайт: www.legostarwarsgame.com Дата выхода: апрель 2005 года 


= 


Liquid Entertainment взвалила на себя 
Draagonshard ин 
чу: сделать стратегию в реальном вре- 
мени, основанную на системе правил 
D&D. Это подразумевает, что игра бу- 
дет не простой RTS. Как честные люди, 
разработчики обязаны сделать ее хотя 
бы наполовину RPG. Стратегическая 
часть игры имеет место быть на поверх- 
ности мира Эберрон, где мы строим ба- 
зы и взращиваем армии бородатых 
гномов и саблезубых орков. Когда же 
наши отряды спускаются в подземелья, 
каждый из них делегирует командира. 
Эти парни и составляют традиционную 
АРС’шную партию приключенцев, шин- 
кующих монстров и накапливающих 
бесценный опыт. Звучит все это как со- 
вершенно безумная затея, которая, тем 
не менее, может сработать. 


Как бы ни пытались разработчики дока- 
tro Nn О р зать обратное, по большому счету, 
Stronghold 2 — все тот xe Stronghold, 


только теперь полностью трехмерный. 
Впрочем, это не так уж и плохо. Как-ни- 
Kak, Stronghold до сих считается одной 
из лучших военно-экономических стра- 
тегий. Помимо дежурных нововведе- 
ний (новых юнитов, зданий и пр.), Firefly 
Studios собирается порадовать нас и 
чем-то действительно интересным. 
Разработчики, понимаешь ли, задались 
целью показать жизнь средневековых 
городов такой, какой та была на самом 
деле. То есть без прикрас. Теперь нам 
придется, например, иметь дело с по- 
моями, которые жители выливают пря- 
мо на улицы. Бороться нужно будет не 
только с запахом, но и с крысами, эпи- 


демиями и народным недовольством. 
—_—_—__ ^^ 


Платформа: РС Жанр: RTS/RPG Издатель: Atari Разработчик: Liquid Entertainment 
Сайт: www.liguid.to Дата выхода: март 2005 года 


Платформа: РС Жанр: RTS Издатель: Global Star Разработчик: Firefly Studios 
Сайт: www.fireflyworlds.com Дата выхода: март 2005 года 
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Вопрос месяца был 
задан коллективу 
компании 


GSC Game World, 
разработчикам 
S.T.A.L.K.E.R. 


Вопрос. 


месяца 


долгожданный 7 
S.T.A.L.K.E.R. < 
на ero же те 


Постсоветси е | 


ванн 
заявленн 

разраб sauce aa 
S.T.A.L4 

было СПО зовань 


в Half-Life 2. \ 
Тема закрыта? 
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Half-Life 2 и S.T.A.L.K.E.R. 
Кто кого? 


‚ергей 
`ригорович 


Генеральный директор 
GSC Game World 
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Мы He боимся Half-Life 2. Проекты 
являются абсолютно разными и ни 
разу не похожи друг на друга. Иг- 
ра «Казаки Il» больше похожа на 
НЕ2, чем S.T.A.L.K.E.R. По поводу 
«территории»... Знаете, был когда- 
то такой слух, будто NVIDIA pac- 
сказала нам о том, что Half-Life 2 
будет развивать постсоветскую те- 
му, и мы, ввиду этой информации, 
изменили концепцию проекта. Так 


S.T.A.L.K.E.R. 


BOT, все это — бред. Идея пришла 
одновременно в разные головы и 
получила различную реализацию. 
«Где-то в восточной Европе» у 
Half-Life 2 и «В бывшем СССР, в 
Чернобыле» — в S.T.A.L.K.E.R. 

И с моей точки зрения, гораздо 
более реалистичнее, эффектнее, 
зрелищнее и правдивее — второй 
вариант. Так что, мы спокойно 
идем к своей победе. 


Любая деталь советских агрегатов воспроизведена 


с удивительной точностью. 


Советский вентиль, произведенный в Киеве, символ мощности 


и надежности. 
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Half-Life 2 и S.T.A.L.K.E.R. 
Кто кого? 


руководитель проекта 
S.T.A.L.K.E.R. 


Half-Life 2 базируется на некоем 
восточно-европейском городе а-ля 
Прага, Будапешт. Все отображено 
очень достойно и, на первый 
взгляд, вполне достоверно. Хотя, 
естественно, люди, живущие в 
Штатах, не смогли полностью пе- 
редать дух города, особенности ин- 


терьера и колорит Восточной Евро- 
пы по вполне понятным причинам. 
Добавили много отсебятины, как, 
например, гигантские сливные во- 
доканалы (чисто американское яв- 
ление) и т.д. Но в целом картинка 
у них получилась. Что касается 
S.T.A.L.K.E.R. — города Восточной 
Европы сильно отличаются от 
городов бывшего СССР, поэтому 
нельзя говорить, что мы делали 
игры на одном культурно-географи- 
ческом поле. У нас именно постсо- 
ветские города и села. Поэтому за- 
трудняюсь сравнивать игры в клю- 


МевЯВх 


Че «у кого лучше отображен пост- 
социализм». Если рассматривать 
точки соприкосновения по графи- 
ке — то у них большой упор на за- 
крытые и псевдо-закрытые терри- 
тории. Улицу и открытые простран- 
ства они сделали в этом смысле 
простенько (нет деревьев, расти- 
тельности, примитивная геомет- 
рия). А вот изображение воды им 
удалось на славу. Вода в игре — 
безупречна. В целом, мнения о 
Half-Life 2, как о игре, в коллективе 
разделились. Лично мне Half-Life 2 
импонирует. Valve — молодцы. 


э.Г.А.ЕКЕ.В. 


А такой она является на самом деле. 


Узнаваемый пейзаж советских долгостроев. 
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Half-Life 2 и S.T.A.L.K.E.R. 
Кто кого? 


Half-Life 2 — хорошая игра, но 
она недостаточно хороша для 
S.T.A.L.K.E.R. Мы стараемся уйти 
от классического аркадного шуте- 
ра с четко прописанным сценари- 
ем и, уверен, у нас получается. 
Отказ от линейных уровней и пол- 
ностью скриптованных персона- 
жей/монстров, попытка совместить 
ролевой геймплей, 3D-action и жи- 
вой мир. Это очень правильный 
шаг в верном направлении. Мы 
сделали большое дело. Согласен, 
удивительно, что S.T.A.L.K.E.R. и 


TAHOB 
ведущий гейм-дизайнер проекта 
S.T.A.L.K.E.R. 


MECHA 


Half-Life 2 встречаются в Европе, и 
это стало большим сюрпризом для 
нас. Единственное, S.T.A.L.K.E.R. 
имеет гораздо больше оснований 
на эту территорию, вся его исто- 
рия связана с Чернобылем и окру- 
жающим миром. И это больше, 
чем фантастический игровой мир. 
Эта игра — предупреждение, отра- 
жение нашей действительности. 
S.T.A.L.K.E.R. безусловно очень 
серьезен и в нашем мире убий- 
ство — это убийство, а не элемент 
геймплея: 


S.T.A.L.K.E.R. 


от чернобыльской АЭС. 
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Улица города Припять, находящегося в десяти километрах 


А подобные бочки стоят у каждого второго читателя на даче. 
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Во-первых, относительно террито- 
рии. Наши американские коллеги 
не могут ее сочно и со вкусом сде- 
лать по определению, ибо не 
впитали с молоком, так сказать, 
эстетическую красоту советских за- 
боров, гаражей, хрущевок, детских 
площадок и других ярких элементов 


Олег 
Яворский 


глава РВ-отдела GSC 
Game World 


нашего счастливого детства. Ими- 
тацию сделать — да, но со смаком 
передать весь наш колорит — нико- 
гда. К тому же, в S.T.A.L.K.E.R. 
советский антураж будет воспро- 
изведен особо остро, ведь Черно- 
быль — это живой пример back in 
the USSR, там мир застыл и не ме- 
няется уже 18 лет, до сих пор те же 
витрины в магазинах, мебель, 
предметы советской агитации. Мы 
специально неоднократно посещали 
это место, дабы прочувствовать и 
передать в игре атмосферу пост- 
ядерного апокалипсиса, причем 


А ВЫ БЫЛИ В БОБРУЙСКЕ? 


именно по-нашенски. Второе, если 
говорить о двух играх в целом, не 
вдаваясь в технические подробнос- 
ти, — они попросту разные. Един- 
ственным добротным новшеством 
HL2 для меня является использова- 
ние физики в игре, и то, ловко пона- 
ставленной «под скрипты». HL2 ни- 
как не оставляет впечатления боль- 
шого реалистичного мира, где каж- 
дый игрок волен делать что хочет и 
найдет для себя свой путь развития 
и достижения цели. Это все тот же 
коридорный шутер, который работа- 
ет в строго заданном скриптами по- 
рядке. При этом не хотелось бы со- 
здавать ложного впечатления, что 
в S.T.A.L.K.E.R. мир будет Ha 100% 
неотличим от того, что за окном. 
Нет, это все еще игра, и определен- 
ные элементы искусственности при- 
сутствуют. Однако, я считаю, мы 


МевяВх 


смогли шагнуть гораздо дальше 
на пути к реалистичности игрового 
мира. Система симуляции жизни — 
главная отличительная черта 
S.T.A.L.K.E.R. от других игр: MOH- 
стры не поджидают за углом, когда 
игрок наконец «дернет» триггер, им 
некогда — они борются за выжива- 
ние в этом мире, так же, как и вы. 
Концепция выживания в игре, где 
игрок — лишь элемент самостоя- 
тельно существующего мира, вооб- 
ще призвана в корне поменять под- 
ход к прохождению игры. Голод, ус- 
талость, сон, потеря крови, радиа- 
ция, аномалии, динамическая сме- 
на дня и ночи — все это звенья од- 
ной большой цепи, вращающей ко- 
лесо реалистичности игры, помогая 
игроку вживаться, заставляя его 
прочувствовать происходящее на 
собственной шкуре. 
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САША «ЧАЧА» ИВАНОВ BATT TTF 2 


Жестокость — 
это жанр 


Вокалист старейшей веке 
ской панк-группы «Наив» 
Саша «Чача» Иванов — г 
принял участие в помни 
ции игры The Punisher sae 
(«Каратель»). Группа « ct 
принципиально не дает —_ 
тервью, однако нашему = 
нию посчастливилось по 
седовать с ны, ЕЯ 
фронтменом «Наива». wes 
те эксклюзивное интервь 
Чачи для журнала xS 
Magazine, agaist 
«Карателю», воспитани 


ий 
детей, конфликту поколении, 


музыке, дне мои р 
семьи, частной собстве 


ти и государства. 
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Мы встретились с Чачей в предно- 
вогодние дни, в одном из много- 
численных заведений Арбата. И 
первый наш закономерный вопрос 
был посвящен нелегким отношени- 
Ям «Наива» и прессы. 


XS: Саш, а откуда это негативное 
отношние к СМИ? Традиция, поза 
или идеология? 

Чача: Ряд непрофессиональных 
публикаций, интерпретирование 
наших слов, жонглирование цита- 
тами привели к такому результату. 
Когда ты говоришь одно, подразу- 
мевая за сказанным некий бэкгра- 
унд, а человек, не понимая этого, 
перефразирует по-своему. В ко- 
нечном итоге, твои слова в напеча- 
танном виде приобретают совсем 
другой оттенок и смысл. 


Х$: А музыкальная 


пресса не ра- 
ботает по схеме 


Утверждения ма- 


териалов? 

Чача: Не Всегда удается Этого до- 

ИТЬСя. В итоге мы Приняли реше- XS: Но Ведь по, 

ние не давать интервью — это про- ия Идерживаем о" oo 
Ще для нас. Это BOBCe не означает ство. Они всего a oo 
ssl хотим закрыться от мира. пировать Процесс. et soaps 

им, чтобы информация, иду- Чача ( Смеется); н 

Щая от нас, не искажалась. У нас anu действия ны 
CCT официальный сайт, roe мы  Нятны БЫЛ так a gg ii 
контролируем Подачу информации Никто ни за че о — 
И Мы считаем, что Этого доста. He волновало: о о 
точно. Наш официальный сайт — ПОТок ин ма ate Tod ct 
(Www.naive.ru) — единственная на-  ЭкКранов, — что вы ee Е 
ша дверь в Мир, все остальные ис nam? ty ем Si aa 


: CTBEHHOCTp, Hetownas, — 
у 
7a 16 Гот 
Ж ry bi: му BK, 
ry 4 [4 Я ра ty “нкаль is G 
Qe “о Л, с hy 
< Е O3e ig i 
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хал в редакцию, ответил на вопро- 
сы. Потом получаю журнал в руки, 
вижу интервью и сильно расстраи- 
ваюсь. Мое интервью дано в рек- 
ламной рубрике, с обрамлением из 
логотипов одного известного Ha- 
питка. 

Со мной никто не согласовывал 
этот вопрос — устраивает ли меня 
такая подача материала. Что поду- 
мают мои слушатели? Чача заде- 
лался рекламным агентом содовой 
воды? Я им позвонил, объяснил, 
что раз такое дело, то не соблаго- 
волит ли уважаемая редакция про- 
комментировать сложившуюся CM- 
туацию. Ведь журнал фактически 
заработал на мне рекламные баб- 
ки. На что я услышал довольно гру- 


88 


бые и неуважительные заявления 
в свой адрес. A решил, если те 
не готовы вести переговоры В ци- 
вилизованном русле, стоит перехо- 
дить на другие методы воздеи- 
ствия. Таким образом появилась 
песня и был принят PAA других мер- 
В итоге все вылилось В закрытие 


журнала. 


XS: Это ты вроде как нас пре- 
дупредил? 


Чача (смеется): Ну, типа преду- 
предил, но типа корректно, на при- 


мере других. 


XS: А как занесло на эти галеры? 
Как в игру-то попал? 
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Этом CMbicne Положительный 
Пример Показывает Небезызвест. 


ление. И тут я попал на концерт 
В «Горбушке». На сцене — это не- 


Вероятно круто. Это никакой не 


Это шаманизм Высшей формы. 
Психоделический «гараж» 60-х 
Нью-Йорка. При этом на сильной 
Фольклорной русской основе. Не 
лубочной и китчевой, а корневой 
и искренней. Сейчас ищу нашивки 
групп «Ленинград» и <Гр.Об.», что- 
бы украсить ими свой плащ. 


XS: А какие нашивки @ще есть? 


города. На Левом рукаве — обыч- 
ная в таких случаях Fuck Off. И по 
Мере того, как я буду сталкиваться 
с интересными проектами, я буду 
стараться обшивать свой сцени- 


ческий костюм, тем самым превра- 
щая свое персональное простран- 
CTBO в агитационное поле. 


Х$: Правда, что группа начала 
свое сущестование еще в рядах во- 
оруженных сил СССР? 


Чача: Это так. Мы служили под Гат- 
ЧИНоЙ, в войсках связи. И в рамках 
обычного музыкального кружка ро- 
дился этот проект. Тогда и появи- 
лась песня «Танки, танки, танки, 
В них сидят солдаты-панки...». 


Х$: Если еще раз пригласят озву- 
чивать роль какого-нибудь подон- 


ка, не откажешься? 


Чача (смеется): Не откажусь. 
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Star Wars: Knights 
of the Old Republic Il — 
The Sith Lords 


Возможно, BioWare могла бы сделать 


игру лучше. Но поверить в это очень трудно. 
Лучше почти некуда. 


tooo: Стр.96 


ИГРА 


НОМЕРА 


ВЫБОР 


Lord of the Rings: 
Battle of Middle-Earth 
Бескомпромиссный 
стратегический бубльгум 

во вселенной библейского 
масштаба. 


ЖЖ стр.102 


Chronicles 

of Riddick: Escape |111 
from Butcher Bay 
Выигрышная замена откровенно 
слабого фильма. 


АЖЖАХ стр.106 


Armies of Exigo 
Old-school коктейль для тех, кого 
еще не тошнит от... 


Стр.110 


Viewtiful Joe 2 

Сиквел замечательного 
Viewtiful Joe Bce еще играется 
на ура, HO мозг уже 

просит передышки. 


Стр.112 


Time of Defiance 
Тренажер терпимости 

с моральным удовлетворением 
в качестве приза. 


ЖЖ ох стр.114 


СИСТЕМА ОЦЕНОК 


Событие в индустрии! 
Живая классика! 


Достойно! Автор увлекся, 
сдал статью с опозданием. 


Зачет. Можно брать, 
но осторожно. 


Обозревателю пришлось доплачивать 
«за вредность», чтобы он в это играл. 


Пациент кунсткамеры. 
Игровой андеграунд. 


РВЗаКЦА 


«ВЫБОР РЕДАКЦИИ» 
Значок самым неожиданным 
образом возникает напротив 
некоторых игр. 

Как правило, напротив самых 


заметных и достойных проектов 
текущего месяца. Обычно не врет. 


MAGAZINE 


«ИГРА НОМЕРА» 

Путем закрытого голосования 
редакция выбирает игру номера. 
Однако последнее слово всегда 
остается за главным редактором. 
Ключевое слово — всегда. 


Ford Racing 3 
Прилипчивая, 
но безжалостная иг ра. 


ЖЖ ох Стр. 


Lord of the Rings: 
The Third Age 
Красивая, но очень уж 
простенькая НР@ по мотивам 
«Властелина колец». 


ЖАК Стр. 
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Teenage Mutant Ninja 
Turtles 2: Battle Nexus 
Хуже, чем было. Куда хуже, 
чем могло быть. 

Даже ностальгирующим 

лучше воздержаться. 


ЖА Стр. 


RollerCoaster Tycoon 3 
Слишком много микроменеджмента 
и бюрократических проволочек. 

Но за возможность постройки 
аттракциона своей мечты 

можно простить всякое. 


Стр. 


WWE SmackDown! 
vs. Raw 


Полуголые девушки таскают друг 
друга за волосы. Захватывающе! 
Лучший подарок настоящему 


«Суперсемейка» 
(The Incredibles) 


Заурядная игра по мотивам 
мультфильма-блокбастера. 


ЖЖЖКсх Стр. 


Painkiller: Battle 
out of Hell 

Путь в Чистилище длиной 
в один вечер. 


КАЖ Стр. 


Future Tactics 
Карамельный X-Com 

с бездарно использованным 
потенциалом. 


Стр. 
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Если бы в свое время журна- 
листы не подняли столько 
шума из-за того, что вторую 
часть Knights of the Old Ве- 
public будет создавать не 
BioWare, никто бы, возмож- 
но, и не заметил подвоха. Иг- 
ра не то что похожа на ориги- 
нал — она практически точ- 
ная его копия. И, поверьте, 
в данном случае — это ком- 
плимент, да еще какой! 


Олег Иноземцев 


все-таки, раз уж мы знаем, 
м что 3a Knights of the Old 


Republic Il ответственна 
студия Obsidian, nolens volens при- 
дется журить разработчиков за TO, 
что тут и там они чуток недотяну- 
ли до стандартов, установленных 
BioWare. Статус у Obsidian еще не 


тот, чтобы восторгаться ее творе- 
нием покорно и безропотно. Хотя 
скоро это может измениться. 


ПОШЛОСТЬ ЕЙ К ЛИЦУ 

В последние годы наметилась 
странная тенденция. Каким бы 
оригинальным и затейливым ни 
был сюжет игры, в основе обяза- 
тельно должен лежать штамп до 
того избитый, что на него прямо- 
таки смотреть жалко. Понятно, 
что некоторые приемы становят- 
ся пошлыми только потому, что 
уж больно удобны для сценарис- 
тов. Во многом именно благодаря 
таким вот приемам гениальные 
истории и получаются. Но, ей-бо- 
гу, в наше время уже должно быть 
стыдно начинать рассказ с того, 
что главный герой приходит в се- 
бя неизвестно где и понимает — 
о ужас! — что ничего не помнит 
о своем прошлом. В остальном же 
сюжет Knights of the Old Republic II 
получился даже забористее, 
чем в первой части. К тому же, 
о мифологии «Звездных войн» 


Джедаи отстаивают право на пацифизм. 
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the Old Republic Il — 


СМОТРИТЕ ТАКЖЕ 


Star Wars: Knights 
of the Old Republic 


АЛЬТЕРНАТИВА 


из 40-часового эпика вы узнаете 
куда больше, чем из любой части 
киносаги. 

К чести разработчиков надо отме- 
тить, что они сумели сделать кон- 
фетку даже из такого «клише», как 
амнезия главного героя. По ходу 
игры нам не раз приходится рас- 
спрашивать МРС о том, что прои- 
зошло в галактике за то время, что 
напрочь стерлось у нас из памяти. 


А произошло в ней ровно то, что 
мы могли наблюдать, играя в пер- 
вую часть Knights of the Old 
Republic. При этом периодически 
мы якобы начинаем что-то при- 
поминать, вставлять собственные 
комментарии в разговор и, тем 
самым, можем влиять (порой весь- 
ма существенно) на историю. Один 
из собеседников, рассказывая мне 
о легендарном Дарте Реване 


Зачем драться обычным мечом, когда можно взять двойной? 


XS MAGAZINE №03 март 2005 


{ЧТО В ИМЕНИ TEBE?.. 

Ели вы не играли в Knights of the Old Republic, ценность второй 
части лично для вас может быть не очевидна. Попытаемся прояс- 
нить ситуацию. 

О Каждый уважающий себя поклонник «Звездных войн» обязан 
знать то, что разработчики Knights of the Old Republic Il готовы 
рассказать об истории этой Вселенной. A они готовы расска- 
зать очень многое. 

О В игре даже «хорошим» джедаям разрешено носить красные 
двойные световые мечи. Ага, как у Дарта Мола. 

О Главный лорд ситов претендует на звание одного из самых 
обаятельных злодеев в истории. 


Джедаи рубят — искры летят. 


[ > МИФ О РАВНОПРАВИИ 

С самого начала работы над 
Knights of the Old Republic Il 
создатели игры говорили, 
что на сей раз версии для 
Xbox и РС находятся в абсо- 
лютно равных условиях и 
выйдут одновременно. Од- 
нако в последний момент 
все резко изменилось, и 
проект на Xbox почему-то 
вышел на два месяца рань- 
ше. Видимо, потому что 
продается игра на этой 
платформе намного лучше. 
Так что у приверженцев РС 
все равно есть повод зата- 
ить Ha LucasArts смертель- 
ную обиду. Второй'раз уже. 


(а именно им оказался главный ге- 
рой первой части сериала), без те- 
ни сомнения назвал его женщиной. 
С его стороны предположить это 
было весьма разумно. Дело в том, 
что в Knights of the Old Republic II 
я играл именно за женщину. Вот 
умный компьютер и решил, что 
раньше я тоже отдавал предпочте- 
ние прекрасному полу. И правиль- 
но, кстати, решил. Тем не менее, 
никто не мешал мне назвать рас- 
сказчика бараном и деликатно на- 
помнить, что Реван был мужиком. 
Если бы я это сделал, в дальней- 
шем все бы знали, что этот персо- 
наж именно «он», и о романе, 
имевшем место быть между «ним» 
и бравым республиканским солда- 
том, никто бы уже и не вспомнил. 


Te 


Появись мужик слева на MTV, стал бы кумиром миллионов. 
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КОНСЕРВАТОРАМ ВЕЗДЕ 

У НАС ДОРОГА 

Что Obsidian вообще не пыталась 
менять, так это игровой процесс. 
Правда, таковы изначально были 
условия BioWare и LucasArts. Быть 
может, разработчики и рады были 
что-нибудь добавить от себя, но 
против издателя не попрешь. По- 
этому, если вы хоть раз видели 
Knights of the Old Republic «живь- 
ем», вы точно знаете, чего ждать 
от второй части. Впрочем, очень 
может быть, что от такой консерва- 
тивности LucasArts мы все только 
выиграли. Стала бы игра лучше, 
начни Obsidian оригинальничать, 
никто с уверенностью не скажет. 
А вот то, что Knights of the Old 
Republic была и остается одной 


из самых-самых RPG всех времен, 
уже, кажется, признали все. Поэто- 
му от второй части вы можете с 
полным основанием ожидать того 
же нереального количества побоч- 
ных квестов, той же (даже боль- 
шей, пожалуй) нелинейности, той 
же необъятности игрового мира и 
той же безупречной (почти) боевой 
системы. Знайте, драться на свето- 
вых мечах в KOTOR II даже инте- 
реснее, чем в джедайских экшн- 
проектах от LucasArts. 


СИЛА УБЕЖДЕНИЯ 

При всей интересности исследова- 
ния окружающего мира, при всем 
великолепии батальных сцен, 
Knights of the Old Republic И — ur- 
ра, с позволения сказать, разго- 
ворная. Этим она и отличается от 
бесчисленных конкурентов. По 
«разговорности» она превзошла 
даже первую часть. Только в луч- 
ших японских RPG столько внима- 
ния уделяется диалогам. Хотя у та- 
мошних разработчиков почему-то 
не хватает терпения (и денег, по 
всей видимости) на то, чтобы все 
эти диалоги озвучить. В Knights of 
the Old Republic II «живыми» голо- 
сами говорят решительно все. Да- 
же пикающие дроиды и булькаю- 
щие инопланетяне. 

Но дело не только в высочайшем 
качестве озвучки и бесчисленных 
литературных достоинствах диа- 
логов. Дело в том, что во время 
разговоров никто не предлагает 


Встретившись с такой приспешницей ситов, немудрено 
соблазниться темной стороной Силы. 
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нам откинуться на спинку кресла 
и расслабиться. Совсем наоборот. 
Knights of the Old Republic всегда 
славилась тем, что даже для отве- 
та на самую простую реплику МРС 
мы могли выбрать фразу из 4-5 
вариантов. Только если раньше 
мы это делали исключительно из 
желания повыпендриваться, то те- 
перь долго думать, прежде чем 
открыть рот, стало насущной необ- 
ходимостью. Хитрость в том, что 
далеко не всегда очевидно, как 
должен говорить и поступать «хо- 
роший» джедай, а как — «плохой». 
Вот, скажем, захотелось нам 
встать на темную стороны Силы. 
Казалось бы, что может быть про- 
ще? Знай себе посылай всех на- 
право и налево, называй мудрую 


| 489) НАШИ ПЯТЬ КОПЕЕК 
Когда в игре так много всего, 
как в Knights of the Old Re- 
public Il, обязательно должно 
быть что-то, чего там нет, HO 
чего очень хочется. Напри- 
мер: 


Новый движок мог бы 
превратить выход Knights 
of the Old Republic Il B co- 
бытие года. 

Давно пора дать нам воз- 
можность выбирать не 
только класс, но и расу 
главного героя. Кто бы от- 
казался играть за хатта? 

Было бы неплохо, чтобы 
из умений героев полезны- 
ми были хотя бы половина. 
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тетеньку-джедая старой ведьмой, 
и все будет в ажуре. Однако ка- 
кая радость быть плохим, если 
никто этого не оценит? Интересно 
же отворотить какого-нибудь свя- 
тошу от пути праведного и соблаз- 
нить темной стороной Силы. Но 
для этого надо втереться в дове- 
рие. Придется говорить с ним так, 
чтобы он нас зауважал. С некото- 
рыми персонажами это просто — 
у них на лице написано, что они 
хотят от нас услышать. С дру- 
гими куда сложнее. Потому что 
пес его знает, чего нужно сказать 
мудрой тетеньке-джедаю, чтобы 
она нас стала воспринимать 
всерьез. А без этого никуда. 
Будем грубить — она и слушать 
нас не станет. И черта с два мы 


=. 


г НЕ НАДО САМОДЕЯТЕЛЬНОСТИ 

На вопрос о том, что разработчики сделали со старым движком, 
они ответили следующее: «Мы оптимизировали его таким обра- 
зом, чтобы более эффективно использовать память. Это позволи- 
ло нам добавить новые спецэффекты (снег и дождь, например), 
а также сделать модели персонажей более детализированными». 
Насчет спецэффектов и персонажей — все так оно и есть. А вот 
оптимизацией лучше бы Obsidian не занималась. Игра тормозит 
даже на Xbox. Это при том, что первая часть сериала шла на нем 


без сучка без задоринки. 


тогда переманим ее на темную 
сторону. 


НЕ В ДВИЖКАХ СЧАСТЬЕ 

Чтобы выпустить Knights of the Old 
Republic | всего через год после 
выхода первой части, разработчи- 
кам пришлось использовать ста- 
рый движок. И если в конце 2003 
он смотрелся очень даже ничего, 
сейчас с ним можно разве что 
мириться. Что еще обиднее, дизай- 


\ 


По легенде, эти ситы становятся тем сильнее, 


чем сильнее главный герой. 


неры в Obsidian явно не ровня сво- 
им коллегам из BioWare. Давно 
нам уже не приходилось видеть 
столько серых, абсолютно пустых 
залов и коридоров. Вот зачем, 
спрашивается, было заставлять 
нас проводить столько времени 
в закрытых помещениях? Дышать 
свежим воздухом в первой части 
сериала было намного приятнее. 
Да и виды тогда открывались куда 
более живописные. 

Впрочем, смириться с устаревшей 
графикой проще, чем может пока- 
заться. Хотя эпоха, девизом кото- 
рой стало «для RPG графика — де- 
ло последнее», уже прошла (к 
счастью), для некоторых проектов 
все равно приходится делать ис- 
ключения. Ну, действительно не 
отказывать же себе в удоволь- 
ствии от общения с игрой, которая 
практически ни в чем не уступает 
легендарной Knights of the Old Ве- 
public? и 


р <} ВЕРДИКТ 


Возможно, BioWare могла бы 
сделать игру лучше. Но пове- 


рить в это очень трудно. Луч- 
ше почти некуда. 


ОЦЕНКА: 
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Реван и Малак стали героями войны. Однако после ee 

окончания связь с ними была потеряна на несколько 

лет. Никому точно неизвестно, что произошло за это 

время, но оба джедая перешли на темную сторону Си- 

лы. Когда они вернулись, их уже знали как Дарта Рева- 

на и Дарта Малака, учителя и ученика. Для Ордена 
джедаев самым страшным стало то, что на сторону ситов встали 
и те, кто последовал за Реваном на войну. Их изгнали из Ордена. 
Те же поклялись уничтожить своих бывших учителей. Так началась 
вторая междоусобная война среди джедаев (Jedi Civil War). 


За четыре с лишним 
тысячи лет до собы- 
тий четвертого эпизо- 
да мандалорцы напа- 
ли на планеты, распо- 
ложенные на окраи- 
нах Республики. Те, 
кто оказался втянут в войну, обрати- 
лись за помощью к Ордену джедаев. 
Однако у Ордена был весьма своеоб- 
разный взгляд на конфликт, и помо- 
гать он не спешил. Впрочем, не все 
джедаи разделяли эту позицию. Мно- 
гие рыцари отправилась на войну, 
вопреки воле Ордена. Возглавляли 
их Реван и Малак. 


м 

Необходимый 

минимум знаний, © РА аа - 

с которым вам ==> | > | 
нужно вступить в | | 
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Knights ом г 
of the Old Republiell— _ 
The Sith Cords ‘ 


Прежде чем приступить к Knights of the Old Republic Il, неплохо бы вспомнить (или 
выяснить — зависит от ситуации, в которой вы находитесь) диспозицию. Что там на 
самом деле происходит, кто основные участники балагана, куда мы вообще попали 
и где наши вещи. До IV эпизода как-никак еще 4 тысячи звездновойнистых лет — так 
сразу и не поймешь, что именно от нас хотят, и где же Люк, черт возьми, Скайуокер. 


Первая междоусобная война произошла за двадцать 
тысяч лет до событий четвертого эпизода. Тогда мно- 
гие члены Ордена джедаев перешли на темную сторо- 
ну Силы и отказались следовать учениям, которые им 
преподавали в течение всей их жизни. Именно они 
впоследствии и стали лордами ситов. Их ненависть 
к Ордену была столь велика, что они развязали мно- 
готысячелетнюю войну, главной целью которой было 
уничтожить всех джедаев до единого. 


ИРУ / РЯ 4 > i ? Ma 


Совету джедаев удалось заманить Ревана и Малака в ловушку, 
однако последнему каким-то образом удалось уйти. В результа- 
те именно он возглавил армию ситов. Ревану же Совет стер па- 
мять. Его стали учить как джедая в Академии на Дантуине. По 
мере того, как он все лучше мог управлять Силой, память воз- 
вращалась к нему. Однажды он вспомнил все. И тогда ему приш- 
лось выбирать: остаться ли на стороне джедаев, которые обма- 
нули и использовали его, пытаясь спасти галактику, или вернуть- 
ся на темную сторону Силы. Каждый играющий в Knights of the 
Old Republic должен был решить эту дилемму самостоятельно. 


Во время своих стран- 
ствий после войны Рева- 
ну и Малаку удалось 
найти Star Forge — ги- 
гантскую космическую 
станцию, способную в 
немыслимых количест- 


В результате междоусобной войны от Ордена дже- 
даев практически ничего не осталось. За пять лет, 
прошедших с момента окончания Knights of the Old 
Republic, ситы уничтожили почти всех рыцарей. 
Они верят, что в галактике остался лишь один дже- 
дай. От того, выберет ли он темную или светлую 
сторону Силы, зависит судьба Республики. 


вах производить боевые 
корабли. С помощью 
Star Forge ситы могли 
без особых усилий унич- 
тожить Республику. Пос- 
ле того, как джедаям 
удалось поймать Рева- 
$ на, станция оказалась 
Главный герой Knights of the Old Republic И — no- в руках Малака. Однако 
следний из джедаев (как считают ситы) — был од- : р республиканский флот 
ним из тех, кто покинул Орден и последовал за Ре- Е успел вовремя ее найти 
ваном. Совет джедаев жестоко наказал отступни- ’ ° = : и уничтожить. 

ка, сделав так, что тот потерял связь с Силой. : 

Вскоре после окончания междоусобной войны си- 

ты нашли его. Однако вмешалась третья сила, и 

джедай на время оказался вне досягаемости лор- 

дов ситов. Его дальнейшая судьба — в ваших руках. 


х5 gihcazine №03 март 2005 99 


в . 


[REVIEW LORD OF THE RINGS: BATTLE FOR MIDDLE-EARTH Fey itch 


а Lord of the Rings: 


Это, если хотите, кульмина- 
ция стратегической поп- 
культуры. Лучшего на сегод- 
няшний день просто не су- 
ществует. Да и громкая ли- 
цензия размером с увесис- 
тую руку обязывает. 


Дмитрий Чернов 


ожно сколько угодно об- 
М винять Питера Джексона 

в бездарности за его ин- 
терпретацию «Властелина Колец», 
плевать в актеров, сыгравших клю- 
чевые роли, и тыкать пальцами 
в сценаристов, вольно обошедших- 
ся с переложением трилогии в ки- 
нематографический формат, но 
факты все равно будут неумолимо 
давать отпор любому скептицизму. 
Отнять талант у режиссера Lord of 
the Rings все равно не получится — 
Джексон, как и его идейный вдохно- 
витель, создал свою вселенную, 
а не примитивную кинопроекцию 
с бумажного носителя. В отличие от 
студентов-шестидесятников, ны- 
нешнее молодое пополнение будет 
до конца жизни представлять Ара- 
горна с лицом Вигго Мортенсена, 
а Орландо Блум при всем желании 
не отмоется от клейма «Леголас». 
Безусловно, попытки экранизиро- 
вать произведение Толкиена прини- 


Жанр: Strategy Издатепь: Electronic Arts Разработчик: Electronic Arts Los Angeles 
Официапьный сайт: hittp://www.eagames.com/official/lordoftherings/thebattleformiddleearth/us/ 


Всевидящее Око уверенно распугивает даже конницу. 


Ex ЛИКБЕЗ: ПОЛИТИЧЕСКАЯ САТИРА ДЛЯ МАСС 

Несмотря на огромное количество биографических источников, 
далеко не все представители целевой аудитории Battle for Middle- 
Earth знают, что к моменту выхода трилогии в свету автора Биб- 
лии двадцатого века за плечами было солидное профессорское 
прошлое в области лингвистики и литературы. Потратив 12 лет 
на создание триптиха и вложив туда все свои университетские 
знания, Толкиен не рассчитывал и на сотую долю популярности, 
которую получило его произведение. В 1954 году, когда «Власте- 
лин» появился на книжных полках, профессору исполнилось уже 
56 лет, и жизненный опыт подсказывал, что его сборник антиво- 
енных и антитоталитарных призывов и политических намеков 
вперемешку с выдуманными им самим эльфийскими рунами 
вряд ли вызовет интерес у читателей. Огромный фолиант, заду- 
мывавшийся как отдельный том, в издательстве даже поделили 
на 3 части, чтобы возможные убытки были не так критичны. Что 
же вышло на самом деле, сегодня известно даже ребенку. Жаль 
только, сам профессор застал лишь пару десятков лет своего 


А лестница, между прочим, не сломалась... успеха, покинув этот мир в семидесятилетнем возрасте. 
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Battle for Middle-Earth 


мались и до этого, HO только Питер 
может похвастаться тем, что навя- 
зал свое мнение целому поколению. 
Попробуйте ради эксперимен- 
та сравнить прошлогоднее варево 
от Vivendi Universal — War of the 
Ring — и свежий пример творчест- 
ва лос-анджелесского отделения 
Electronic Arts. В первом случае по- 
лучите «голую» интерпретацию 
книги, с трудом отличимую от 
Warcraft Ш, где главные герои He- 
лепо гукают голосами третьесорт- 
ных актеров, а ценность для жанра 
стратегий близка к нулю. Во вто- 
ром — первоклассный казуальный 
продукт, столь же неохотно застав- 
ляющий игрока напрягать мозги, 
зато прекрасно расправляющийся 
с киношной атрибутикой. 


СТО ПРОЦЕНТОВ ЛИЦЕНЗИИ 

В каждом углу Battle for Middle-Earth 
даже слепой заметит аккуратно 
скопированные с экранизации эле- 
менты: карта Средиземья, которую 
владельцы фирменных четырехдис- 
ковых изданий давно заучили наи- 
зусть, раскрашена для пущей на- 
глядности; все до последнего участ- 
ники битвы за пресловутое кольцо 
говорят «родными» голосами; ди- 
зайн домов, моделей, локаций и 
прочие пейзажи как будто созда- 
вались теми же художниками, что 
месяцами рисовали Ривенделл и 


Минимальные требования: 1.3 GHz CPU, 256 Mb ВАМ, 32 Mb video, 4 Gb HDD 
Рекомендуемые требования: 2.0 GHz CPU, 512 Mb RAM, 64 Mb video 


СМОТРИТЕ ТАКЖЕ 


АЛЬТЕРНАТИВА 


7 Е. 
O58 


+ — 
Уменьшенную копию Изенгарда вам позволят поставить даже в лесу. Пользуйтесь, 
пока есть возможность. 


Конница на стенах крепости — солидное упущение П. Джексона, исправленное дизайнерами EA LA. 
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Довольно странно называть вполне себе возвышенное здание Uruk Pit. 


шахты Мории под началом ПиДжея. 
О том, что вы тут «не просто 
вышли...», напоминают даже се- 
кундные вырезки из киноленты, по- 
являющиеся вместо мини-карты — 
тактической пользы ноль, но позво- 
ляет полностью погрузиться в фэн- 
тезийную атмосферу. 

Если бы еще у Electronic Arts хвати- 
ло ума задвинуть в угол далеко не 
идеальный движок Соттапа & 
Conquer Generals, цены 6 их усер- 
дию ее было. А так имеем все тот же 
праздничный набор из колченогих 
урук-хаев, членов Братства с жидко 
размазанными по каркасу моделей 
лицами и до слез однообразный 
ландшафт. Последний хотя бы скра- 
шивается редкими «ролевыми» 
миссиями, помогающими отважным 
хоббитам продвигаться в сторону 
Мордора. Что же до виртуального 
населения Средиземья, то тут ЕА 
сделала явную промашку — труд им. 
Джексона заслуживает большего 
почтения, нежели скудные куклы 
людей и безбожно поганящее кар- 
тинку полноэкранное сглаживание. 
Увы, но разработчики в очередной 
раз пошли на поводу обыватель- 
ствующего большинства. Смешные 
запросы к ресурсам, обучающий 
курс в виде лекционных роликов и 
скромный ассортимент юнитов — 
тому подтверждение. Даже забот- 
ливо вложенный в головы среди- 
земноморцев интеллект и то вся- 
чески пытается не задеть хрупкие 
чувства «простого» игрока, под- 
ставляя одну ягодицу за другой. 
Пара лучников, столько же разно- 
видностей конницы, два одиноких 
мечника и одно единственное 
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осадное орудие — вот тот макси- 
мум, который способна выплюнуть 
из себя Battle for Middle-Earth. 

С точки же зрения человека увле- 
кающегося, «Генералы» в Среди- 
земье» и вовсе не заслуживают да- 
же минуты справедливой крити- 
ки — стратегические дыры не за- 
латать и корабельными листами. 
Юниты рождаются целыми отряда- 
ми и, в отличие от киберспортив- 
ной Dawn of War, восстанавливают 
погибших автоматически, а боевой 
опыт валится в их карманы ведра- 
ми. За полчаса из одной боевой 
единицы можно сделать шинковоч- 
ную машину десятого уровня, кото- 
рой будет совершенно наплевать 


города. 


Бессмертны не только эльфы, но и все члены Братства, вклю- 
чая Боромира, не дожившего в оригинале даже до второй части. 
Воюющие стороны придерживаются этикета «закрытых ворот». 
Существуют «карманные» варианты Изенгарда, Гондора и Ро- 


хана. 


наоборот. 


fy ОСОБЕННОСТИ СРЕДИЗЕМЬЯ 
Джон Рональд Руэл Толкиен вряд ли знал, что в Средиземье: 
Скорость постройки зданий близка к световой. 

Лес Фангорн больше похож на лесопарковую зону в черте 


В Хельмовой Пади всегда ночь, во всех остальных местах — 


на внешние возмущения. Перета- 
щите это коллективное чудовище 
в следующую миссию и забудете 
о проблемах совсем. Про солдат, 
реагирующих на открытие ворот 
цитадели, как на призыв к размно- 
жению, и пресловутые танк-раши, 
идея которых доведена до абсурда, 
лучше совсем умолчать. 


РЕЛАКСАЦИЯ ДЛЯ МОЗГОВ 

С другой стороны, никто и не обе- 
щал занудный воргейм. Electronic 
Arts изначально метила в скромную 
по части требований целевую ауди- 
торию, планируя создать этакую 
стратегическую жвачку для лиц не- 
определенного пола, возраста и 


[ОврВМС6 


‘BATTLE: 


MIDDLE-EARTH 


Pi TONKNEH В НЕГАТИВЕ 
Как и в прошлогодней War of the Ring, в Battle 
for Middle-Earth вам никто не запрещает по- 
своему перекроить сюжет оригинала и сте- 
реть с лица Средиземья Шир со всеми его бо- 
соногими обитателями. Для этого сценаристы 
ЕА предусмотрели кампанию за силы Мордо- 
ра, постепенно очищающие мир от излишков 
населения в поисках Кольца Всевластия. 
Правда, отсутствие литературной подоплеки 
сказалось на качестве реализации — миссии 
за седого старца Сарумана сродни шинкова- 
нию капусты: так же монотонно и не блещет 
богатством идей. С другой стороны, могли и 
не делать вообще. Так что, скажите спасибо 
хотя бы за существующий суррогат. 


пристрастий. И превосходный звук 
и почти стопроцентная схожесть с 
фильмом во всем этой цели доби- 
ваются, зевая. У тех, кого экрани- 
зированный оригинал оставил не- 
равнодушным, гарантировано на- 
вернется ностальгическая слеза, 
а рука сама потянется к полке с ре- 
жиссерской версией фильма. 

В таком раскладе Battle for Middle- 
Earth больше всего подойдет анало- 
гия с ярмаркой — разноцветные 
фейерверки, хлопушки, куча путаю- 
щегося под ногами серпантина и об- 
щая атмосфера праздника. Насуп- 
ленные физиономии и сосредото- 
ченное ковыряние в голове здесь 
сродни зачитыванию вслух учеб- 
ника по математике во время сва- 
дебного застолья. Получать удо- 
вольствие в BfME рекомендуется от 
простых вещей: от созерцания того, 
как всадники Рохирима вгрызаются 
в орчью пехоту, раскидывая без- 
мозглую биомассу словно кегли и 
демонстрируя таланты аниматоров; 
от бесподобного саундтрека в ис- 
полнении новозеландского симфо- 
нического оркестра; от возможнос- 
ти слегка вмешаться в сорокалетней 
давности сюжет, наконец. И приду- 
мать лучший способ отдохнуть от из- 
лишней задумчивости «взрослых» 
коллег по жанру крайне сложно. № 


Бескомпромиссный 
стратегический бубльгум 


во вселенной библейского 
масштаба. 


ОЦЕНКА: 
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Более тридцати 
профессиональных наемников 
и возможность найма 
местных жителей>> 


Более 30 уровней: 
городские кварталы, открытая 
местность, военные базы> > 
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[REVIEW | THE CHRONICLES OF RIDDICK: ESCAPE FROM BUTCHER BAY - 


The Chronicles of 
from Butcher Bay - 


Жанр: action Издатель: Vivendi Universal Games 
Разработчик: Starbreeze 


Studios/ Tigon Studios Официальный сайт: _http://www.riddickgame.com 


xXS 


Удивляться тому, что игра, 


в оригинале появившаяся ae 
еще летом, удостаивается р PRK UL 


внимания критиков зимой, 
не стоит. На это существует 
как минимум две причи- 
ны: свежий РС-релиз и мла- 
денческий возраст вашего 
любимого журнала, который 
в жаркий сезон существовал 
лишь в виде отдельных на- 
бросков. 


Дмитрий Чернов 

сть еще и третья — отмен- 
2 ное качество самого про- 

дукта, задвигающее в даль- 
ний угол полупустую экранизацию- 
прототип. И, вроде, в главной роли 
все тот же Вин Дизель, который, 
как ни старался, так и не смог вы- 
тянуть The Movie своей харизмой. 
И антураж знакомый, неоднократ- 
но помятый разработчиками и дос- 
тигший апогея в The Suffering. Да 
и одноименный фильм отбил все 
желание продолжать знакомство 
с франчайзом Riddick. Но все рав- 
но почему-то здесь тепло, приятно 
и вылезать из шкуры антигероя 


воем чо ховется: Вот, оно... собственной персоной, что называется. 


SUCK MY RIDDICK 


Чего не скажешь о тюрьме строго- ( fy ЗАЛОГ УСПЕХА У ЖЕНЩИН снимался Вин Дизель здесь персоной 

го режима, куда попадает наш оба- Escape from Butcher Вау — игра для девочек. При собственной; 

ятельный секси-бой в сопровожде- удачном позиционировании Vivendi Universal Вин, не поверите, Дизель собственной персо- 
нии двух охранников и вступитель- могла бы продать «Хроники» второй половине ной здесь снимался; 

ных титров. Несмотря на то, что человечества в том же объеме, что и первой. собственной персоной сами-знаете-кто здесь 
знакомство с местными обычаями И на это есть масса причин — целых пять: делал сами-знаете-что. 

и правилами заканчивается слиш- здесь снимался Вин Дизель собственной пер- 

ком быстро, проникнуться ржавой соной; Желать большего просто некуда. Проблема 
атмосферой Butcher Вау успева- Вин Дизель собственной персоной снимался выбора подарка на восьмое марта снята с по- 
ешь ровно настолько, чтобы стать здесь; вестки дня. 


одержимым идеей побега. 
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DEVELOPER’S CUT ACTION 


Riddick: Escape 
Developer’s Cut 


Минимальные требования: peel: ‘ т = ит 
1.8 GHz CPU, 256 Mb RAM, 64 Mb video, 3.7 Gb HDD mr 


Рекомендуемые требования: 
2.6 GHz CPU, 512 Mb ВАМ, 128 Mb video 


| РЕЖИССЕРСКАЯ ВЕРСИЯ 
Четвертой причиной попадания Chronicles of Riddick Ha страни- 
цы разделочного отдела с полугодовым опозданием можно счи- 
тать появление приставки Developer’s Cut. И в данном случае это 
не просто попытка набить цену на РС-версию игры. Помимо нес- 
кольких добавочных уровней в коллекционное издание вошел до- 
полнительный режим Соттетагу Моде, в лучших традициях 
фильмов Ha DVD рассказывающий о разработке игры непосред- 
ственно во время самого процесса. Почему до Starbreeze никто 
не додумался сделать подобное в своих проектах, непонятно. 
Но раз уж начало положено, можете смело ждать шквал «режис- 
серских версий» и закадровых нарраций. Когда-нибудь их отсут- 
ствие будет удивлять так же, как сегодня — наличие. 


Папа Джо, по мнению местных сценаристов, и есть тот самый 


таинственный хирург, подкорректировавший глаза главгерою. 


Butcher Bay — не лучшее место для проведения банкетов. 


Какая экспрессия! Какая 
выразительная внешность! 


Хронологически сценарий Chro- 
nicles of Riddick метит в неопреде- 
ленное время до начала развития 
событий в Pitch Black. Но не ждите 
от него разгадки появления «хит- 
рых» глаз главгероя и ответов на 
прочие вопросы — смотревших оба 
фильма ждет еще большая путаница 
в голове. Хотя того литературного 
шедевра, что подается умеренны- 
ми порциями, хватает с головой на 
смешные 6-7 часов прохождения. 
С другой стороны, в вышеупомяну- 
той The Suffering разбросанный 
по всем углам сторилайн создавал 
половину атмосферы, которой, не- 
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ACTION 


смотря ни Ha какие фокусы, детищу 
Starbreeze и Tigon (личной, между 
прочим, девелоперской конторе 
Вин Дизеля) слегка недостает. 

За все недоработки сценарис- 
тов пришлось отдуваться другим 
отделам. И к их работе претензий 
не возникает. Движок, внешне 
практически не отличимый от сво- 
его собрата из DOOM 3, выдает 
убедительные интерьеры исправи- 
тельной колонии; логотип Creative 
Labs подтверждает свое присут- 
ствие на «обложке» превосходным 


afl 


звуком, а голливудские актеры, не 
церемонящиеся со словами «fuck» 
И «shit», оправдывают наличие 
рейтинга «Для взрослых». Даже 
насквозь стильное меню пытается 
прозрачно намекнуть, что мы име- 
ем дело с проектом класса ААА. 
Риддик тоже не отстает: своей не- 
возмутимостью, как обычно, напо- 
минает бутерброд с тунцом, без- 
мерно крут, носит плавательные 
очки и черную майку (иногда еще 
дурацкую клубную куртку), не дает 
`. %, ’®Э _ прямых ответов и постоянно шутит 


Риддик — это один сплошной ходячий оковалок мяса. Обращаются с ним соотвественно. с намеком на долю правды в виде 
свернутой шеи или перерезанной 


глотки. Слиться с киноэпопеями 
сильнее — невозможно. 


АВТОРСКОЕ АЛИБИ 
Однако радость от встречи с мис- 
тером Харизма проходит очень 
быстро. Chronicles of Riddick, сме- 
шивающая action, stealth и RPG 
в превосходный коктейль, проща- 
ется с нами уже через пару вече- 
ров. После финальных титров ос- 
тается странное ощущение: никак 
не удается понять, во что играл 
пять минут назад. Уголовники раз- 
дают квесты, охранники требуют 
скрытности, оружие и вовсе играет 
второстепенную роль, несмотря 
на его наличие и количество вра- 
гов... Жанровую ориентацию бол- 
тает из стороны в сторону каждые 
четверть часа. И все же, нахватав 
из разных мест самых вкусных мо- 
ментов и запихав все в один ме- 
шок, Starbreeze умудрилась сде- 
лать изысканное блюдо. Такие ис- 
портить запоздалой рецензией 
невозможно. я 


Eat lead!! 


Раскормленный Брюс Уилисс выражает 
крайнее недовольство и жалуется на судьбу. 


Стреляет Вин Дизель не в пример чаще, 
чем в киноленте. 


ВЕРДИКТ 


Бескомпромиссная замена 
откровенно слабого фильма. 


ОЦЕНКА: 


Количество оставшегося боезапаса 
высвечивается на казенной части оружия. 


Угнетающая архитектура, не находите? 
Так и хочется разрядить в обстановку... 
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Системная интеграция и комплексная 


автоматизация предприятий 


Производство ПО для автоматизации 
банков и предприятий. М/еб-дизайн 


Дистрибуция компьютерной техники 


Ш № ВОМПЛЕВСНОЕ 
Ш Ш СНАБЖЕНИЕ 


В СЕ ДОР: Of =n Bye. a Yk 


(095) 136-79-21 


info@csgroup.ru 
www.csgroup.ru 


Armies of Exigo 


Минимальные требования: 


1.5 GHz CPU, 384 Mb RAM, 64 Mb video, 1.5 Gb HDD 
Рекомендуемые требования: 2.8 GHz CPU, 768 Mb RAM, 128 Mb video 


Игнорировать часть потенци- 
ального рынка, пусть даже 
меньшую, значит доброволь- 
но ограничивать себя в пор- 
циях мороженого с красной 
икрой. Подобные аксиомы 
все чаще начинают доходить 
до издателей. 


Дмитрий Чернов 


ведь еще недавно до- 
А ждаться от Electronic Arts 

продукта, метящего в иг- 
роков со стажем, было практичес- 
ки невозможно. Однобокое руко- 
водство редко поворачивалось 
спиной к массовой аудитории, 
обеспечивающей львиную долю 
прибыли компании. Что заставило 
издателя раскрыть объятия для 
тех, кто в понятие «серой массы» 
вписывается с трудом, непонятно. 
Но факт налицо: Armies of Exigo, 
в отличие от своей диаметральной 
противоположности в лице Battle 
for Middle-Earth, плевать хотела на 
тех, кто с жанром стратегий знако- 
мится впервые. Редких посетите- 
лей strategy-Bonbepa также просят 
пройти мимо — сегодняшнее 
представление не для вас. 
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СМОТРИТЕ ТАКЖЕ 


WarCraft Ш 


АЛЬТЕРНАТИВА 


Жанр: Strategy Издатепь: Electronic Arts Разработчик: Blackhole Games 
Официапьный сайт: hitp://www.eagames.com/official/armiesofexigo/armiesofexigo/us 


ПРИШЕЛ. УВИДЕЛ. СМЕШАЛ 

Если рассматривать маркетинго- 
вую политику ЕА отдельно от вы- 
ходящих в свет продуктов, то ос- 
танется безупречная работа соот- 
ветствующего отдела, четко знаю- 
щего, в каком направлении нужно 
бросать камни. Armies of Exigo — 
тот самый случай. Здесь нет ниче- 
го лишнего, совершенно отсут- 
ствует дешевая отсебятина и на- 
доедливый мусор, выдающийся 
прочими разработчиками за ноу- 
хау. Возьмите по кусочку от каж- 
дого представителя стратегичес- 
кой продукции Blizzard, нарисуйте 
ролики сногсшибательного ка- 
чества, добавьте пару своих идей 


Tul completed! 
+ 
PR — 


и получите безотказный рецепт 
успеха. Эту незатейливую ин- 
струкцию ЕА изучила вдоль и по- 
перек. Разве что между строк 
никто из разработчиков прочи- 
тать не догадался. 

В итоге «свой Warcraft» под лейб- 
nom Electronic Arts вышел хромой 
на обе ноги, хотя и не без опреде- 
ленного шарма, понятного, в ос- 
HOBHOM, гурманам. Скачущий ба- 
ланс и тысяча одно сходство со 
своими прототипами уже успели 
заработать не одно ведро пинков 
со стороны критиков. Одного это- 
го достаточно, чтобы понять, что 
до славы Battle.net местному лоб- 
би бесконечно далеко, несмотря 


Easy Al 
HP: 1000 


Это — результат работы копировальщиков EA. Спутать с сами-знаете-чем — проще простого. 
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1000 


ca eli жа. eect = ee eee ene 


Renegade Mage 


НР: 
Мапа 
Damage: 
Armor 


Kills 


Swamp Goblins 
НР: 40 /85 


Маг-ренегат сослан воевать против болотных гоблинов. Судьба всех предателей незавидна. 


ни на какие расчеты ЕА. Увели- 
ченный ассортимент юнитов, «по- 
толстевшие» отряды и явный пе- 
ребор с апгрейдами — еще не по- 
вод для триумфа. Учитывая же, 
что сценаристы Blackhole Games 
не смогли выдумать ничего лучше 
очередной фэнтези-каши про вой- 
ну зверей (читай: орков) и людей 
с примесью расы падших (они же 
зерги), причин для хвалебных от- 
зывов минимум. 

В отличие от Battle for Middle-Earth, 


метко попадающей в самое сердце 
целевой аудитории, Armies of Exigo 
промахивается как начинающий 
стрелок. В природе уже есть один 
Warcraft, пусть и на порядок более 
уродливый и менее привлекатель- 
ный в одиночной кампании, зато 
буквально расцветающий на полях 
онлайновых сражений. Необходи- 
мость в появлении аналога Самой 
Популярной Стратегии нулевая, и 
в этом отдел маркетинга ЕА допус- 
тил явный просчет. 


fy 10 ОТЛИЧИЙ ОТ... 


Несмотря на практически стопроцентное сходство с прототипа- 
ми от Blizzard, Armies of Exigo может похвастаться своими 
собственными идеями. Как и в нелепых картинках социалисти- 
ческой «Мурзилки» или современной «ТВ Панорамы», их набе- 
рется не больше десятка. В отличие от Warcraft (не говоря уже 
об изрядно подгнившем StarCraft) Armies of Exigo позволяет: 


иметь в отряде до 15 юнитов 


осваивать подземный мир практически на любой карте 
делать подкоп в произвольном месте из вышеупомянутых 


катакомб наружу 


тратить половину вечера на исследование апгрейдов 
поражаться космической тупости местного Al 
тренировать одновременно два юнита в бараках 
ежеминутно ощущать хроническое дежавю 

тратить свободное время на подсчет количества аналогий 
на бездарную игру актеров отвечать «по Станиславскому» 
наконец, оторваться от прохождения Battle for Middle-Earth 
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P7 РАБОТА ДЛЯ МОЗГОВ 
Небольшой экскурс в линг- 
вистику откроет любопыт- 
ным странности названия 
Armies of Exigo. Давно от- 
мершая латынь транслирует 
незатейливый титул как 
«Армии по требованию». Ес- 
ли не вдумываться в смысл 
предложения, вопросов не 
возникнет как таковых. В 
противном случае, вам гро- 
зит пара бессонных ночей 
в надежде понять, что такое 
армии НЕ по требованию. 
Этакие добровольные гуса- 
ры; появляющиеся, когда их 
никто не ждет, с саблями на- 
перевес и свисающими до 
колен усами. Или надушен- 
ные мушкетеры короля, го- 
товые без лишних приказов 
перегрызть глотку за неос- 
торожное «самдурак». Как 
бы то ни было, пища для 
размышлений существует. 
Подумайте на досуге. 


Нежелательные трансформации требуют ответной реакции. 


СЛАГАЕМЫЕ УСПЕХА 

В то же время, отправить Armies of 
Exigo в мусор не позволяет безуп- 
речное исполнение и огромная 
кампания длиной в 36 миссий, за- 
тягивающая похлеще болота. Две- 
надцать миссий на каждую из трех 
рас, подземный мир, добавляющий 
красок «поверхностным» сражени- 
ям, повышенная сложность зада- 
ний и яркий внешний вид — вот 
все, что нужно для привлечения 
внимания всеядного стратега. Де- 
шевые наезды на баланс и дурац- 
кую ‘игру актеров в среде цените- 
лей не имеют никакого веса. 

Как и попкорновый аналог от той 
же EA, AoE идеально подходит в 


качестве таймкиллера. Вот только 
аудитория на сей раз иная, и соот- 
ветствие требованиям потенциаль- 
ных покупателей не столь идеаль- 
но. Но попробуем, как советуют 
люди просвещенные, сделать скид- 
ку на «первый блин» и закрыть гла- 
за на мелкие недочеты. Наградой 
за это будет пара недель неприлич- 
но затягивающего развлечения, 
что, по сути, не так уж мало. oi 


><] ВЕРДИКТ 


Old-school коктейль для тех, 
кого еще не тошнит от... 


ОЦЕНКА: 
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Viewtiful Joe 2 


: Ппатформа: PlayStation 2, GameCube 
PlayStation 2 Жанр: action Издатепь: Capcom 
Разработчик: Clover Studio 


Официапьный сайт: hiip://www.v-joe.net 


Следует признать, что господа-революционщики из Clover 
Studio, посвятившие себя измышлению новых концепций и их 
популяризации, проделали замечательную работу над Viewtiful 
Joe 2. И пусть никаким новаторством в этой игре даже не пах- 
нет, а вся слава достанется оригиналу — рядовому игроку на 
этот факт глубоко чихать. Вы можете считать VJ2 обычным до- 
полнением к оригинальному VJ и костерить за это разработчи- 
ков хоть до второго пришествия, но от того факта, что сиквел 
получился ничуть не менее играбельным, нежели первая часть, 
отмахнуться невозможно. Часы, проведенные в компании с 
этой игрой, пролетают почти незаметно. Кажется — только- 
только взял в руки геймпад, едва освоился со вторым играбель- 
ным персонажем, не успел еще толком войти во вкус, как поло- 
вина VJ2 уже осталась за бортом. Не всегда легкий, но совер 
шенно не напрягающий — довольно точное описание местного 
игрового процесса. 

Если вы уже имели честь водить знакомство с предшественни- 
цей — и совсем неважно, было ли это год с лишним назад на 
GameCube или совсем недавно Ha PlayStation 2, — то будете 
чувствовать себя в киношном мире Джо как рыба в воде. Даже 
новичкам игра не доставит больших проблем: полезный, пусть 
и слегка навязчивый «туториал» и развернутая система подска- 
зок придутся по душе кому угодно. 


Михаил Судаков 


fy ПОВТОР 
амое, пожалуй, серьезное Сильвия, новый играбельный 
С нововведение VJ2, кото- персонаж Viewtiful Joe 2, обла- 
рое, впрочем, с трудом тя- дает самым, пожалуй, интерес- 
нет на звание хотя бы эволюцион- ным спецумением под назва- Ser PIP 
Horo, — наличие второго играбель- нием Вер!ау. Благодаря ему 
ного персонажа. девушка может три раза по- ‘ i ir и 
вторить свое последнее дей- 
ИХ БЫЛО ДВОЕ ствие — к примеру, от души 
Подружка протагониста Сильвия, врезать врагу по голове или 
спасенная им в первой части, в сик- пальнуть в него из пистолета. 
веле примеряет на себя одежку су- Есть, впрочем, у «реплея» и 
пергероини и подкидывает угля в побочный эффект — если в са- 
топку спорной теории о превосход- мый ответственный момент 
стве слабого пола над сильным. Иг- Сильвию достанет враг, по- 
рать за Сильвию на порядок про- следствия этой неприятности 


ще — слабые духом и пальцами на- 
верняка предпочтут для прохожде- 
ния именно ее. Джо, конечно же, 
куда более веселый персонаж из- 
за своего зверского набора уда- 
ров, но у девицы имеется повы- 
шенная скорость и бластер — ве- 
сомый аргумент в любом споре. 
По истечении некоторого времени, 
когда оба героя, зарабатывая оч- 
ки, растрачивают их на новые при- 
емы и прочую полезную всячину, 


тоже изрядно усилятся. 
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СМОТРИТЕ ТАКЖЕ 


Viewtiful Joe 


АЛЬТЕРНАТИВА 


превосходство нового персонажа 


7222222227272 Ш 
нако первое время будьте готовы 


WAS - звать Сильвию на помощь, как 
: только возникнут серьезные 
проблемы или просто надоест ко- 
лошматить противников руками- 
1 ногами. 


Кстати, вот еще один приятный 
момент — менять героев можно 
на лету, простым нажатием «шиф- 
та». Отчасти это продиктовано 
банальными соображениями об- 
легчения жизни игрокам, отчасти 
тем, что на одном уровне встре- 
чаются загадки, предназначен- 
ные либо строго для Джо, либо ис- 
ключительно для Сильвии. Паз- 
злы традиционно хороши, хоть в 
большинстве своем слишком оче- 
видны. Но тем приятнее походя, 
не особо вдаваясь в раздумья, пе- 
реключаться в режим $ю-то, пре- 
одолевать очередное препятствие 
и шумно радоваться своей сооб- 
a \ : aaa разительности. «Да я легко решил 
Лучшее применение — давать играть своим детям вместо сказки перед сном. А потом, после все загадки в Viewtiful Joe 2!» — 
укладывания отпрысков в кровать, садиться за игру самому. не самый лестный комплимент на 
свете, но все-таки комплимент. 
ооо Sees eee ХХ es @ & Е 
НА ВТОРОИ ГОД 
Не существуй в природе Viewtiful 
Joe, объект рецензирования удо- 
стоился бы куда больших почес- 
тей. Но продолжение до того мало 
отличается от своего предка, что 
под конец игры вся эта развесе- 
лая кинокатавасия начинает не- 
сколько утомлять. Жизнерадост- 
ные вопли Джо и Сильвии уже не 
радуют, юмор в заставках откро- 
венно приедается, визуальный 
ряд разве что не режет глаз. 
Это, знаете ли, как хороший энер- 
гетический напиток — с одной ба- 
ночки бодрит, а вторая уже явно 
лишняя, хотя выпивается на ура. 
Какое все-таки счастье, что сле- 
дующей игрой Clover Studio станет 
Okami, а вовсе не VJ3. и 


Постмодернизм на ваших экранах. Игра выглядит так, будто человечество 
Оптом ив розницу. научилось записывать сновидения. 


И ih 


Сиквел замечательного 
Viewtiful Joe все еще играется 


nw err TT Ty ttt 


Истинный облик игры. Несмотря ни Ha что, Разве можно остаться равнодушным 
это все-таки обычный платформер. к этой игре? 


на ура, но мозг уже просит 
передышки. 


ОЦЕНКА: 
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ONLIN 


E STRATEGY 


Time of Defiance 


Время терпеливых 


В меню любого ресторана, в 
ассортименте пошивочного 
ателье всегда найдется пункт 
«Фирменные блюда» или 
«Дополнительные услуги». 
Люди обычные на эти стра- 
ницы заглядывают редко, но 
гурманов не оторвать. 


Дмитрий Чернов 

ime of Defiance рассчитана 
T исключительно на послед- 
них. Прочим и в голову 
не придет убить 20 часов на копа- 
ние в безумном количестве кон- 
текстных меню и попытки разо- 
браться в процессе, не имея под 
рукой даже самого завалящего ру- 
ководства. Если и найдутся среди 
обывателей люди терпеливые, от- 
сталый внешний вид, отбрасываю- 
щий игрока в эпоху развития трех- 
мерных моделей, уничтожит остат- 
ки сомнений и здорового любопыт- 
ства. В этой связи всем сомневаю- 


щимся лучше обойти ToD стороной 
во избежание истерик. 


PARFUME STRATEGIQUE 

Как хорошие духи, Time of Defiance 
делится своими секретами лишь 
спустя некоторое время. В должнос- 


Жанр: Online strategy Издатепь: Strategy First/Typhoon Games Разработчик: Nicely Crafted Entertainment 


Официапьный сайт 


т Under э 
Tactical а фо-31-З7АП8 ` Поет attack 


from House Caos! 
= detendinea snainst trom Horse Caos 


Во время боевых действий торговые и грузовые операции не прекращаются ни на минуту. 


Лицезреть свое процветающее хозяйство — великое счастье. 
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ти главы одного из племен на плане- 
те Неспанона, пережившей неудач- 
ный эксперимент ученых, мы полу- 
чаем захудалый островок размером 
с астероид, да небольшую флотилию 
гражданских и военных кораблей, 
чтобы совсем не умереть с голоду. 
Следующие несколько безумно дол- 
гих часов уходят на монотонную до- 


бычу ресурсов, сбор информации 
о соседях и построение собственной 
микроимперии. 

Помимо затянувшегося вступле- 
ния и огромного размера карты 
в 16 миллионов километров (!), от 
своих «оффлайновых» коллег по 
жанру Time of Defiance сильно от- 
личается в одном: жизнь на изра- 


ftv НЕСПАНОНСКАЯ ПРАВДА 


В лучших традициях бедных на визуальные излишества онлайн- 
проектов, Time of Defiance объединяет свое комьюнити регуляр- 
ными выпусками новостей от Eighth House — местного аналога 
администрации. The 8th House Reporter расскажет любителям ут- 
ренних газет об основных событиях Неспаноны. Каждое из них 
будет реальным отражением действительности, являющейся 
частью жизни игроков на сервере. В качестве альтернативы же- 
лающие могут подписаться на альтернативное издание — Tainted 
Truth, частично дублирующее официальные источники. Вклад та- 
ких «мелочей» переоценить невозможно. 
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Минимальные требования: 
500 MHz CPU, 64 Mb ВАМ, 

16 Mb video, 300 Mb HDD 
Рекомендуемые требования: 
1.0 GHz CPU, 128 Mb ВАМ, 

32 Mb video 


ненной планете продолжается да- 
же в ваше отсутствие. Послушные 
грузовые суда и пограничные крей- 
сера бороздят границы владений 
по заданным схемам, буровые 
вышки без устали сосут несчаст- 
ный метеорит, невидимые работ- 
ники ПЬЮТ «коку» в обеденный пе- 
рерыв и рассчитывают на повыше- 
ние в следующем месяце. В случае 
вторжения внешних раздражите- 
лей услужливый сервис сбросит 
в ваш почтовый ящик письмо с со- 
ответствующим сообщением. И вы 
либо остаетесь к нему равнодуш- 
ным, надеясь на расставленную 
вокруг владений защиту, либо лич- 
но ответите врагу носком сапога. 
За 28 дней, в течение которых 
длится раунд, желательно не только 
разобраться с громоздким управ- 
лением, но и успеть захватить пару 
соседских островов или заключить 
с ними взаимовыгодный альянс. 
В противном случае ваш Альбион 
быстро окажется на страницах не- 
спанонской истории. Интровертов 
и любителей поживиться за счет Ty- 
поголового А! здесь сразу же запи- 
сывают в лузеры, поскольку 100% 
населения планеты — такие же ста- 
ратели из плоти и крови. 


COG 
EIGHTH 


КАНН — > 


loniser; fully loaded 


1 BOR mo. 


Cog mothership 


45 Bag moz: 


Cog supes transport, with fuel 


pag 


Cog IIBMdeployment 
55 BA mo 


Cog battle-plattorm deployment 
Shoe | rn: 
Cog quantum gate deployment 


20 erystal moss distillery 


10 orystal moss miner 


transport, supplied empty 


СМОТРИТЕ ТАКЖЕ 


Massive Ass 


АЛЬТЕРНАТИВА 


Интерфейс дружелюбнее соседского Шарика. Ласков, непритязателен, простоват. 


—^ АНТИРЕКОМЕНДАЦИИ 

В идеале реклама Time of Defiance обязана содержать преду- 
преждение, аналогичное инструкциям, вкладываемым в короб- 
ки со снотворным, перечисляющее ограничения для тех, кто: 
О теряется, когда не находит на карте орков 

О регулярно приходит в Нескучный сад с мечом за спиной 
О на просьбу подождать пять минут восклицает «СКОЛЬКО?!» 
ОС болезненно реагирует на отсутствие bump-mapping 

© ищет «ролевые» элементы в Call of Duty 

О считает Battle for Middle Earth невыносимо сложной игрой 


Родной остров может спать спокойно. Ничто не потревожит его покой. Об этом я позабочусь. 


пе island Camere > 


17 МЕГАБАЙТ СЧАСТЬЯ 

Те самые эстеты, которые просмотр 
любого перечня блюд начинают со 
страницы предложений шеф-повара 
или винной карты. Других здесь не 
больше, чем композиций официально- 
го саундтрека, которого нет вообще. 
Еле двигающиеся корабли, общая не- 
торопливость происходящего и серь- 
езные технические ограничения, нак- 
ладываемые смехотворными разме- 
рами «клиента» отпугнут кого угодно. 
Но наберитесь терпения, и от Time of 
Defiance вас будет не оторвать даже 
раскаленными клещами. 

Прелесть онлайнового развлечения от 
Nicely Crafted Entertainment кроется в 
ero простоте. Kak и в случае с Massive 
Attack первое впечатление от бесхитро- 
стности проекта может оказаться оши- 
бочным, а два десятка часов терпе- 
ния — смешной ценой за последующие 
четыре недели кристально чистого удо- 
вольствия. Найти другие 17 мегабайт 
с таким количеством pure fun сегодня 
практически невозможно. 


Тренажер терпимости 
с моральным удовлетворением 
в качестве приза. 


ОЦЕНКА: 


| ВЕМЕМ/ FORD RACING 3 Гута 
» 
СМОТРИТЕ ТАКЖЕ 
Ford Racing 3 


АЛЬТЕРНАТИВА 


Жанр: Racing Издатепь: Empire Interactive Издатепь в России: АКеппа Разработчик: 
РС Официапьный сайт: hito://www.fordracing3. com 
PlayStation 2 
y POSITIO 

Xbox | 

Ford Racing 3 лучше обходить сто- TTT 
роной в критические дни и моменты 
обострения депрессии. В противном ООЕООЕОВЕ 
случае тотальное осознание соб- BOOST 


ственной ничтожности вам будет 
обеспечено. 


Дмитрий Чернов 


Razorworks не только хватило наглос- 
ти на сиквел после предыдущей по- 
пытки отбить у игроков всякую охоту 
покупать машины старейшего автомобильного 
концерна, но и нашлось еще чуть-чуть на то, 
чтобы превратить его в еще большую нер- 


вотрепку. С другой стороны, ЕАЗ все так же — 
прилипчива, как брошенный кем-то на дорогу | 
бубльгум, и у вас вряд ли получится оторвать- 
ся, пока позади не окажется финальная гонка 
Ford Competition. Это что-то вроде употребле- 
: Ф 


ния дешевой водки — все знают, что гадость, 
но продолжают пить галлонами. 


/ 


По сути — перед нами все тот же Ford Racing, Поместить в список трасс баварскую деревушку на фоне листопада считает своим долгом 
который нещадно убивал нервы еще год на- едва ли не каждый разработчик аркадных гонок. 

зад, с минимумом косметических отличий. 

Несколько новых режимов (автомобильная fy ПАМЯТКА ДЛЯ РВ-МЕНЕДЖЕРОВ на разработку. Но и так наглеть, как отдел 
эстафета Веау, легализованный обгон Наглость людей, составляющих пресс-рели- пиара Razorworks, обещающий «интерактив- 
Overtake и жалкая попытка впрыснуть немно- зы, иногда поражает. Конечно, если вы на- ные, богато детализированные трассы» и 
го адреналина в Boost), слегка подкорректи- пишете в своей рекламной листовке, что «великолепные модели» вместо прибитых 
ровные аавыел полвежнемуперодигаю- ваш товар не более чем съедобен и рассчи- гвоздями пейзажей и мутных машинок, за- 
Я ЗН ЕО НЕ тан на мормонов, вопросительно хлопаю- литых хромом, как вонючие парижане XVIII 
изгибающиеся трассы STEP РОЗ: щих глазами в супермаркетах, то в лучшем века — дешевым парфюмом, тоже не стоит. 
LI NEU AN EES TNA gl Ae SE NS] OAS) случае наскребете на покрытие затрат Это, знаете ли, форменный моветон. 


сотрудников британской студии, потративших 
целый год на реализацию жалких десяти 
пунктов списка под заголовком «New POSITION 
Features». a 
В то же время, если запастись железными 
нервами и не обращать внимание на идеаль- 
но ездящего противника и откровенные «ды- 
ры» в физической модели, FR3 прекрасно 
подходит в качестве гоночной жвачки, не тре- zs , : 
бующей ни малейшего опыта виртуального О = - Be Возможность побывать за py- 
вождения. Более того, вам даже не обяза- SS SS ge ; io лем классического Ford-T — 
тельно знать о существовании педали тормо- = самая оригинальная идея. 

за. Можете до посинения топтать клавишу 
«газ», «поворачивать» от бортов или машин 
противника и пускать слюни, как экзальтиро- 
ванный карапуз — вас все равно обгонят пе- : INE ы i 4 Прилипчивая, 

ред самым финишем и без лишних церемоний в . ‘ — ? но безжалостная игра. 
запишут в лузеры. Ваше самолюбие поверже- 
но, миссия Razorworks выполнена. Аминь. № 


LAP 00:30.1Ч 


тела типа «полено» дает незабываемые ощущения. ОЦЕНКА: 
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[REVIEW ff THE LORD OF THE RING: THE THIRD AGE RPG 


The Lord of the Rings: 
The Third Age 


PlayStation 2 
к = 2 


За последние пару-тройку 
лет у Electronic Arts появи- 
лась замечательная тради- 
ция: под конец года, ближе 
к рождественским праздни- 
кам, выпускать игру по моти- 
вам той или иной части 
«Властелина колец» и зара- 
батывать на этом очень, 
очень много денег. Питер 
Джексон закончил главный 
труд своей жизни и ушел сни- 
мать «Кинг Конга», а фанаты 
Толкиена дружно скорбят 
о невозможности завалить- 
ся на очередную премьеру 
+в полном эльфийском обла- 
чении и попугать простых 
зрителей. Но ЕА своим при- 
вычкам изменять явно не со- 
бирается. 


Михаил Судаков 
hird Age — это, конечно же, 
никакая не аркада, а вовсе 


F даже RPG: с пошаговыми 


боями, постоянно растущей парти- 
ей, картой мира, по которой, следуя 
традициям, бегает лишь главный ге- 
рой, да прочей атрибутикой. И в са- 
мом деле — зачем вам очередной 
экшн в стиле The Two Towers, если 
Stormfront Studios уже разродилась 


Жанр: Издатепь: 
Официапьный сайт: По 


Разработчик: | 


|пгааде.еадате 


$.cOom 


Hint: hin 
Attack a single target. 


‘ 


™ Attack 
Taunt Foe 
Sword Craft 
— Leadership 


A eo 


eS 


a Pee 


. Berethor "326 


= а 
== 


С минуты на минуту Леголас призовет Багамута. Или Ифрита. 


Не конь, но огонь! 


в этом сезоне своей Demon Stone, 
которую люди с хорошим вообра- 
жением легко могут использовать 
в качестве «ВК»-заменителя? 

Тем не менее, дух прошлых «среди- 
земных» игр от Electronic Arts вита- 
етив Third Age. Приготовьтесь ли- 
цезреть многочисленные видео- 


(77 ГОВОРЯТ РАЗРАБОТЧИКИ 


Сыграйте на стороне света или тьмы! В этом приключении, сю- 
жет которого будет всячески пересекаться с основными событи- 
ями кинотрилогии, вы можете не только повоевать за Среди- 
земье, но и принять покровительство Саурона, предварительно 
разблокировав нужные миссии. Выбрав свою сторону, вы смо- 
жете сражаться как рука об руку с Арагорном, Гэндальфом, Ле- 
голасом, Эовин и Балрогом, так и против них. Голоса актеров, иг- 
равших во всех трех частях фильма, помогут глубже погрузиться 


в мир игры. 


XS MAGAZINE №03 март 2005 


Equipesttsedttem Glcdlis Quests 


} lOrial 


ъ 
у 


Character “a 


oe А 


| Lothlorien Scout. 528 


| } The power of the Water Spirits attacks a single 
4 enemy, causing variable damage if it hits 


СМОТРИТЕ ТАКЖЕ 


Final Fantasy X 


ААБТЕРНАТИВА 


Отсутствие Фродо, Леголаса и 
прочей кинобратии среди главных 
героев, кстати, сыграло игре толь- 
ко на руку, потому что местные 
сценаристы получили наконец 
долгожданную свободу действий и 
от души насочиняли всякого. Дру- 
гой вопрос — готовы ли смириться 
с этим фактом ярые поклонники 
первоисточника? 

Разработчики, со своей стороны, 
сделали все, чтобы в своей тарел- 
ке почувствовали себя все без ис- 
ключения игроки. Именно поэтому 
Third Age более чем слегка похожа 
Ha Final Fantasy X, а сложность иг- 
ры не поднимается выше отметки 
«пришлось слегка попотеть, зава- 
ливая очередного босса». 
Electronic Arts как будто приучает 
к ролевому жанру тех, кто о нем ни 
слухом, ни духом, и за счет этого 


Scenes R 
24/74 rm: 22 1 
Level 1 


157/157 


Spirit Powers 
Gift of Elrond | 


Loudwater Fury 


. Haste of the Elves 


Help 


Признаемся — нам очень интересен пункт Drain Inspiration. 


вставки, нарезанные из всех трех 
частей фильма и снабженные за- 
кадровыми комментариями Яна 
«Гэндальфа» Маккеллена, слушать 
музыку Хауарда Шора, умиляться 
симпатичной (а местами даже бо- 
лее чем, особенно когда речь захо- 
дит о боевых заклинаниях) графике 
и радоваться как ребенок, встречая 
во время странствий знакомые 
по большому экрану физиономии. 


несколько обижает ветеранов, при- 
выкших к большей брутальности. На 
всех, как известно, не угодишь. № 


Красивая, но очень уж 
простенькая ВРС по мотивам 


«Властелина колец». 


ОЦЕНКА: 
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Teenage Mutant Ninja 
Turtles 2: Battle Nexus 


PlayStation 2 


Xbox 


Teenage Mutant Ninja Turtles 2 
игра смешная. Не забавная, 
а именно смешная. Особен- 
но смешно будет тем, кто не 
знаком или слабо знаком 
со вселенной ТММТ. То, что у 
знатоков вызовет ностальги- 
ческую улыбку, всех осталь- 
ных заставит ржать и биться. 
Но истерика быстро пройдет. 
Потому что хотя ТММТ 2 и 
смешная игра, играть в нее 
почему-то очень грустно. 


Олег Иноземцев 
амое смешное здесь, ко- 
нечно, сюжет. И, как ни па- 


С радоксально, это, пожалуй, 


единственное, к чему претензий 
практически нет. В комиксах он 
именно таким и должен быть: ту- 
пым, прямолинейным и с неверо- 
ятно предсказуемым финалом. 
Можно, конечно, не любить комик- 
сы как таковые, но в этом случае 
ТММТ 2 вам точно стоит обойти 
стороной. То, как нарисованы все 
ролики между уровнями, наверня- 
ка вызовет у знатоков не одну ску- 
пую мужскую слезу. Действитель- 
но, «Черепашки» всегда именно 
такими и были. Стиль просто бе- 
зупречен. Чуток хромает лишь ка- 
чество. Если бы Konami дала ху- 
дожникам побольше денег, те, гля- 
дишь, нарисовали бы не только 
стильно, но еще и хорошо. 

Если бы знакомство с ТММТ 2 мож- 
но было ограничить одним только 
сюжетом и прослушиванием дурац- 
ких, но уморительных диалогов, бы- 
ло бы супер. Увы, приходится еще и 
играть. Управление для этого не- 
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Жанр: 1 Издатепь: Копат 


Разработчик: 


Официапьный сайт: www.konami.com/gs/tmnt2/official/flash/index.htm!| 


Черепашки на дух не переносят маленькие 


летающие синие штучки. 


приспособлено в принципе. «На- 
вестись» на противника можно 
только случайно. Все сознательные 
усилия обречены на провал. Каж- 
дый бой приходится вымучивать. 
Драться себя нужно заставлять — 
до того все безрадостно и бес- 
просветно. Зато выглядит ТММТ 2 


СМОТРИТЕ ТАКЖЕ 


Forgotten Realms: 
Demon Stone 


АЛЬТЕРНАТИВА 


лого: 


каления. 


НАШИ ПЯТЬ КОПЕЕК 
Teenage Mutant Ninja Turtles 2 не хватает самого Ma- 


Игрового процесса — другого. 

Нормального управления. То есть такого, чтобы с 
его помощью игрой все-таки можно было управлять. 

Гуманности по отношению к игрокам. Прохожде- 
ние некоторых уровней способно довести до белого 


Приспешники злодея, как и положено, не 
блещут интеллектом и способностями. 


А вместо интерьера у них ящики. 


Коварным негодяям мебель ни к чему. 


симпатично. Симпатичный ‹се|- 
shading, забавные монстрики, 
смешные черепашки. Текстурки так 
себе, ну и фиг с ними. 

Каким-то образом Копат! умудри- 
лась сделать вторую часть далеко не 
лучшего сериала хуже первой. Зря. 
Лучше бы вообще о нем забыла. № 


><] ВЕРДИКТ 


Хуже, чем было. Куда хуже, 
чем должно бы быть. 


Даже ностальгирующим 
лучше воздержаться. 


ОЦЕНКА: 
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[REVIEW ROLLERCOASTER TYCOON 3 Artin 


ON 


RollerCoaster Tycoon 3 


Под зловещий рокот вагонетка пол- 
зет наверх. Все идет по плану, но ру- 
ки почему-то потеют. Проходит не- 
сколько мучительных секунд, и вот 
уже слышится чье-то — не свое ли? — 
пронзительное «И-я-я-у-у-у-и-и-и!» 
Попкорн, вот уже пять минут как по- 
коящийся в желудке, стремительно 
поднимается по пищеводу. Чуть ни- 
же пояса ощущается легкий холодок. 
Две минуты — и все. А потом по вто- 
рому кругу. А потом по третьему. 
После пятого-шестого начинает 
слегка мутить, но все так и задума- 
но — это же американские горки... 


Олег Иноземцев 

ollerCoaster Tycoon 3 увековечива- 
"4 ет две вещи: собственно амери- 
канские горки и микроменедж- 
мент. Чтобы получить удовольствие от иг- 
ры, вы обязаны любить... нет, буквально бо- 
готворить и то, и другое. Горки тут повсюду. 
В парке, который мы возводим, конечно, 
может быть (и будет) куча других аттракци- 
OHOB, но, положа руку на сердце, кому они 
на фиг нужны, когда есть километры и кило- 
метры горок всех возможных форм и цве- 
тов. Новый трехмерный движок значитель- 
но упрощает процесс их придумывания 
и строительства. 
Но одной любви к аттракционам мало, что- 
бы RollerCoaster Tycoon 3 затянула. Когда 
разработчики обещали нам микроменедж- 
мент, они на самом деле имели в виду сов- 
сем-совсем-микроменеджмент. Боже мой, 
мы можем даже выбирать цвета формы 
служащих!.. Если вас прельщает перспекти- 
ва разбираться во всех-всех-всех пробле- 
мах парка, великолепно. Тогда вам останет- 
ся лишь продраться через дебри менюше- 
чек и подменюшечек, выучить, какая кно- 
почка за что отвечает, и никаких проблем. 
Выглядит игра просто здорово. Даже если 
RollerCoaster Tycoon 2 разочаровала своей 
вторичностью, третью часть сериала нужно 
купить хотя бы ради трехмерного движка. 
В геймплее рекордного количества ново- 
введений ждать не стоит, но можно быть 
уверенным: разработчики как следует пере- 
осмыслили свой предыдущий опыт и сдела- 
ли очень даже ничего себе игру. м 
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Жанр: 
Официапьный сайт: www.atari.com/rollercoastertycoon 


Издатепь: А Разработчик: 


СМОТРИТЕ ТАКЖЕ 


RollerCoaster Tycoon 


АЛЬТЕРНАТИВА 


В одном из киосков объявлена скидка 50% на каждый восемнадцатый гамбургер. 
Народ прослышал. А еще нам говорят, что очереди — это в СССР! Ха! 


Минимальные требования: Р!! 733 MHz, 256 Mb ВАМ, ЗО-ускоритель 32 Mb 


Р 


екомендуемые требования: РИ! 1.5 GHz, 512 Mb ВАМ, ЗО-ускоритель 128 Mb 


fy МАЛЕНЬКИЕ РАДОСТИ 

ПАРКОВЛАДЕЛЬЦА 
Хотя RollerCoaster Tycoon 3 не лишен не- 
достатков, есть несколько причин, почему 
на игру нужно взглянуть хотя бы краем 
глаза: 

Чтобы увидеть, как посетителей парка 
выворачивает прямо на дорогущую 
тротуарную плитку. 

Чтобы построить самую высокую в ми- 
ре горку и самолично ее испытать, не 
ожидая своей очереди и не платя за билет 
(хе-хе!). 

Чтобы срежиссировать собственное 
фейерверк-шоу и порадоваться, что вам 
не нужно заниматься этим в реальной 
жизни. 


Мой парк — край счастливых идиотов. Заходите, 
мы сделаем вас радостными и равнодушными! 


За возможность постройки 
аттракциона своей мечты 

игре можно простить всякое. 
Даже страшную бюрократию. 


ОЦЕНКА: 


[REVIEW |. WWE SMACKDOWN! VS. RAW Farsrrirry 
WWE SmackDown! vs. Raw 


СМОТРИТЕ ТАКЖЕ 


Rumble Roses 
Жанр: Издатепь: Разработчик: 


Официапьный сайт: http://smackdown-vs-raw-game.com/ ВБАБТЕРНАТИВА 


PlayStation 2 


Вас не смущает, когда здоровенные 
мужики отвешивают друг другу звон- 
кие пощечины, а женщины проводят 
«болевые» приемы, заканчивающиеся 
отшлепыванием противника по поп- 
ке? Тогда вы — наш клиент. 


Артур Циленко 


рошлогодняя игра сериала Smack- 
i Down! — Here Comes the Pain — 

представила на суд пользователей 
довольно много серьезных изменений в игро- 
вом процессе и внешнем виде, поэтому в но- 
ваторстве продолжения были определенные 
сомнения. Так в итоге и получилось — SD vs. 
Вам/ показала нам лишь пару новинок и неда- 
леко ушла от своей старшей сестры, что, 
впрочем, не помешало ей стать очередным 
лучшим симулятором реслинга на всех плат- 
формах. Care Beer vey = Е see Michaels Wy 
Из нововведений стоит, прежде всего, отме- - : (RINGOUT 
тить изменившуюся технику захватов и боле- 
вых приемов. Не сказать, чтобы от этого иг- 
ровой процесс преобразился, но на какое-то 
время вы будете ощущать, что «игра опреде- 
ленно как-то изменилась». 
Одна из самых педалируемых фишек игры — 
тот факт, что к озвучке были привлечены не 


SPS ee ii 
Парни работают без суфлера? 


Брачные игры самцов. 


только профессиональные реслеры — глав- 
ные персонажи игры, но и настоящие коммен- Chris Jericho 
= com 

таторы с американского телевидения. Справ- ho) 
ляются они не хуже Николая Фоменко и даже 

7 . Chavo Guerrero . Christian 
умудряются перекричать музыку, которая по- ; cos Wey i Гот 
чему-то продолжает играть и во время боя. №) - 


Актеры, конечно, из борцов — не ахти, но 
ведь и сам реслинг — торжество плохой ак- 
терской игры. Наконец, то, что сами разра- 
ботчики называют «революционным нововве- 
дением» — сетевая игра. Вряд ли российским 
игрокам придет в голову испытывать сетевой 
режим — очень уж он требователен к про- 
пускной способности канала, — но, в любом 
случае, ничего, кроме разочарования, игра 
по сети доставить не может. Кроме многочис- 
ленных лагов вас будет ждать лишь возмож- 


Ну, хорошо, хорошо, мужики, я остаюсь! Раздавай. 


р 
г ЭВОЛЮЦИЯ ИГРОВОГО ПРОЦЕССА 
Почему симуляторы реслинга никогда не пользовались 
бешеной популярностью и почти всегда не удавались 
их создателям? Потому что реслинг — это шоу, а в иг- 
ре приходится принимать участие, прикладывать опре- 
деленные усилия. На экране телевизора или на реаль- 
ном ринге борцы делают вид, что мочат друг друга по- 
чем зря, тем самым доставляя нам море удовольствия, 


ность схватиться один на один, и все. xs | ВЕРДИКТ а в симуляторе приходится немало напрягаться, чтобы 
В остальном же SD vs. Raw — это старый добиться чего-то. К такому труду поклонники реслинга, 
добрый SmackDown! Веселый режим карье- Полуголые девушки таскают наверное, не готовы. Из всего этого можно вычислить, 
ры, разнообразные варианты выяснения от- ee ЗРЯ. Захва- что идеальная игра про реслинг — это максимальное 
ношений вне ринга, бойцы на любой вкус, не- тывающе! Лучший подарок копирование реального шоу с минимальной интерак- 
вероятные модели персонажей и вообще Нов тивностью. Так, разок за пару минут нажать кнопку. 
улучшенная графика. Берите и развлекай- 25 Финпеля. Наверное, руководство WWE додумается до такой 
тесь, что есть сил — лучшего в ближайшее ОЦЕНКА: «фишки» раньше самих разработчиков игр. 

время не предвидится. [| 
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TREVIEW [LEME INCREDIBLES Ir. rye 


«Суперсемейка» 


PlayStation 2 


Над всеми без исключения иг- 
ровыми версиями мультфиль- 
мов Pixar тяготеет жуткое, не- 
истребимое, доставучее, сло- 
вом, со всех сторон неприят- 
ное проклятие Кое-Как. Как 
только очередной блокбас- 
тер, собравший по миру сотни 
миллионов долларов, оказы- 
вается в распоряжении иг- 
роделов, последние тяжело 
вздыхают о том, что ориги- 
нал, дескать, все равно не пе- 
реплюнуть, и выдают на-гора 
что-нибудь неудобоваримо- 
посредственное. 


Ппатформы: ation зат 


si das Издатепь: 


Официапьный сайт: Пр м thg.com/theincredibles 


Михаил Судаков 
he Incredibles — самый что ни на 
есть типичный представитель 


р этого семейства. Сюжетная кан- 


ва первоисточника (см. «Суперсемей- 
ку» в кинотеатрах вашего города) со- 
блюдается довольно точно, видеовстав- 
ки, громко вопящие о техническом пре- 
восходстве Pixar над конкурентами, 
радуют игрока даже чаще, чем этого 
бы хотелось, а графика, с поправкой на 
слабосилие современных платформ, 
вполне себе аутентична. Но самым важ- 
ным — внятным игровым процессом — 
как раз и не пахнет. Не вышел каменный 
цветок у Данилы-мастера. 

Над структурой The Incredibles бравые 
парни из Heavy топ Studios думали He- 
долго. Результатом не слишком продол- 
жительного и активного мозгового штур- 
ма стало деление уровней игры на четы- 
ре типа: за силача Мистера Исключи- 
тельного, растягивающуюся Эластику, 
невидимку Фиалку, которая заодно уме- 
ет создавать силовые поля, и скорост- 
ного Дэша. Плюс, конечно же, сражения 
с боссами и некоторые выпадающие из 
общей структуры уровни вроде стрельбы 
по движущимся мишеням. 

Несмотря на кажущееся разнообразие, 
The Incredibles достаточно монотонна. 
Сними Pixar мультфильм не про суперсе- 
мейку, а про одинокого супергероя, и вас 
не хватило бы даже на пятнадцать минут 
такой игры. Миссии за Мистера Исключи- 
тельного до того заунывны, что на их фо- 
не даже попытки его дочери Фиалки про- 
шмыгнуть мимо врагов незамеченной ка- 
жутся самым веселым в мире времяпро- 
вождением. 

Фактически, какой-то душевный отклик 
вызывает лишь мелкий сорванец Дэш 
да вышеупомянутые боссы. Невольно 
встает вопрос — сможет ли ТНО выпус- 
тить нормальную игру хотя бы по моти- 
вам «Машин», которыми Pixar планирует 
порадовать детишек летом 2006 года? 
Впрочем, детей (а, в первую очередь, 
их родителей) такие вопросы волнуют 
мало. И, вероятно, волновать и не долж- 
ны. The Incredibles в России — хит npo- 
даж. Как и «В поисках Немо». я 
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(The Incredibles 


THQ Разработчик: Heavy гоп Studios 


Прыжки и ужимки мистера Исключительного нагоняют тоску и уныние. 


Ришительная женщина. Предпочитает самостоятельно выбирать ды 


ff ДЕЛА СЕМЕЙНЫЕ 
Из актеров, озвучивав- 
ших мультфильм, в иг- 
ру не попал никто, кро- 
ме Сэмюэля Л. Джексо- 
на. Не совсем, правда, 
понятно, почему один 
из самых уважаемых 
голливудских лицедеев 
согласился участвовать 
в переносе «Суперсе- 
мейки» на игровые 
платформы, тогда как 
не пользующиеся осо- 
бым спросом Джейсон 
Ли, Крейг Т. Нельсон 
и Холли Хантер оказа- 
лись не у дел. 


ae < 


>< ВЕРДИКТ 


Заурядная игра по мотивам 
мультфильма-блокбастера. 


ОЦЕНКА: 
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[REVIEW PAINKILLER: BATTLE OUT OF HELL Ут. 


Painkiller: Battle out of Hell 


В музыкальном бизнесе принято 
первыми ставить на альбоме са- 
мые запоминающиеся песни. Про- 
слушивание остального материала 
в половине случаев опционально. 


Дмитрий Чернов 


силу работает лишь пару стартовых 

уровней, но делает это настолько 
качественно, что Orphanage и Loony Park 
можно сходу записывать в пожизненную 
классику. Детский приют, похожий на свой 
прототип, Asylum, из оригинального 
Painkiller врывается в вашу скучную 
жизнь, набитую моралями, как мягкая иг- 
рушка — ватой. За стенами стонут мла- 
денцы, их старшие братья приветливо ма- 
шут украденными с кухни ножами, сестры 
лопаются как надутые лягушки, а те, кому 
не досталось колюще-режущих предметов, 
носятся вокруг с натянутыми на голову 
холщовыми мешками. 
Дальнейшую прогулку в сторону адских ко- 
нюшен можно исключить из меню вовсе 
или осилить в тот же вечер, пока еще есть 
желание. Десять никак не связанных друг 
с другом уровней выплескивают все свои 
идеи, включая новое оружие, еще в самом 
начале. Затем ВооН превращается в при- 
вычную кровавую кашу, которой за глаза 
хватило еще весной. Даже слегка распух- 
ший арсенал не может по- 
хвастаться богатством све- 
жих мыслей — штурмовая 
винтовка в симбиозе с огне- 
метом и коломет, выпускаю- 
щий одновременно пять стрел, на ноу-хау 
не тянут явно. 
Стопроцентной сменой состава могут по- 
хвастаться лишь монстры, населяющие по- 
прежнему великолепную архитектуру 
уровней, включая руины Ленинграда и обя- 
зательный для каждого «безмозглого» 
экшна Колизей. После полностью обновив- 
шегося зоопарка РК упоминать бюстгаль- 
тер, нацепленный на спутницу главгероя, в 
прошлом ходившую топлесс, или экзоти- 
ческие задания, вроде «КИ по more than 88 
monsters», как-то некультурно. Но даже 
при таком минимуме новинок Дэниэл Гар- 
нер заслуживает еще немного внимания к 
своей персоне. Тем более, что цена — счи- 
танное количество часов, с легкостью уме- 
щающееся в пределах от двух до пяти. № 


Т ак же и Battle out of Hell — в полную 
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Жанр: Action 
Официапьный сайт: _П{0:// 


СМОТРИТЕ ТАКЖЕ 


АЛЬТЕРНАТИВА 


Издатель: Г 


vww.painkillergame.co 


cher Издатепь в России: АКеппа 


т 


[а 


> a. 


Редкий хоррор обходится без придурковатых клоунов, иг- 
рающих на контрасте циркового макияжа и острых зубов. 


= + 
Не тяжел ли шприц, сестрица? 


Минимальные требования: 


Рекомендуемые требования: 
2.4 GHz CPU, 512 Mb RAM, 128 


1.5 GHz CPU, 384 Mb RAM, 64 Mb video, 2.6 Gb HDD 


Mb video 


oo’ 
7 


Легализация расстрела детей в Painkiller была лишь 


вопросом времени. Куда смотрела ESRB, 


выдавшая детсадовский рейтинг Mature, непонятно. 


Разработчик: Реор!е Са 


Py ИНГРЕДИЕНТЫ 

ЭКСЦЕНТРИЧНОСТИ 
Для того, чтобы прослыть 
оригиналом и вызвать бур- 
ную полемику зрителей, 
смотревших предыдущие 
серии, достаточно: 

Вспороть плюшевому 
медведю пузо. 

Поместить детский приют 
посреди болота и превра- 
тить всех постояльцев в за- 
конченных психопатов. 

Сделать из русских дру- 
зей Рейха. 

В качестве «боевого» 
саундтрека использовать 
гимн СССР. 

Добавить в сценарий 
excuse moi, блюющих и пу- 
кающих врагов. 

Научить главного героя 
стрелять одной рукой из 
любого оружия (даже из ба- 
зуки, да, да!), чтобы освобо- 
дить вторую для факела. 

Прокрутить старый сю- 
жет по второму разу — 
вдруг кто-то не понял. 


700000 


Это He Medal of Honor, 
случайно затесавшийся 

в колоду скриншотов. 

Если кто и ошибся здесь, 
то только сами поляки, 
поместившие протагониста 
в послевоенный Ленинград. 


><] ВЕРДИКТ 


Путь в Чистилище длиной 


в один вечер. 


ОЦЕНКА: 
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FUTURE TACTICS: THE UPRISING урну 


Future Tactics: 
The Uprising 


PC 


PlayStation 2 
‚ Xbox 


Среди стеклянной бижутерии 
всегда можно найти свои 
«бриллианты». Вот только 
попадаются они не чаще, чем 
форель в городской луже. 


Дмитрий Чернов 

uture Tactics — одна из таких 
Е заблудших рыбешек, случай- 
но попавших в пробоину на 
дороге. Здесь нет ничего, что хоть 
как-то позволяет детищу почившей 
Zed TWO светиться в светском об- 
ществе. Бедные ландшафты, уны- 
лые пейзажи, на девяносто процен- 
тов состоящие из деревьев, камней, 
больших камней, очень больших 
камней и редкой фурнитуры, косми- 
чески тупой Al и общая дешевизна 
исполнения прекрасно вписывают- 
ся в рамки бюджетных проектов, 
которые так любит Activision. В при- 
личном обществе подобную продук- 
цию принято обходить стороной. 
Иными словами, к ЕТ лучше сразу 
подходить с правильным мерилом 
и искать ее не на полке с блокбасте- 
рами, а в уценочной корзине. 


ДЕШЕВО И СЕРДИТО 

С этой позиции игра, напоминаю- 
щая помесь среднестатистическо- 
го платформера и Worms 3D, ока- 


Жанр: Strate 
Официапьный сайт: Пр 


Издатепь: JoWood 


Разработчик: Zed Two 


//www.future-tactics. com 


100% 


Ist person view © 
Change character & 
Look around + 
Select © 


Вечнозеленые поля сражений настраивают на несерьезный лад. 


жется стоящей на голову выше 
своих соседей по категории. Среди 
электронно-развлекательных това- 
ров, продающихся по цене в 
$19.95, Future Tactics занимает ед- 
ва ли не первое место NO привле- 
кательности. Яркие краски, шум- 
ные звуки и незатейливый сцена- 
рий с придурковатыми персонажа- 
ми, погрязшими в борьбе с не ме- 
нее безмозглыми инопланетяна- 
ми — вот тот максимум, который 
необходим для приятного время- 
препровождения в компании. 

Наряду со своим прототипом, ЕТ 
представляет собой типичную по- 
шаговую стратегию, с умеренным 
количеством интеллектуальных 
претензий и наполеоновских так- 


Походовая система боев традиционна, без нововведений. 


Player 1 tin complete 


СМОТРИТЕ ТАКЖЕ 


Worms 3D, Final Fantasy 
Tactics 


АЛЬТЕРНАТИВА 


каждого выстрела ям под ногами 
соперника мы уже порядком подус- 
тали. По крайней мере, те, кто не 
находился последние пару лет в ле- 
таргическом сне, успели наделать 
дырок в бесчисленном количестве 
локаций, как в хорошем сыре. До- 
бавим сюда неприличную слож- 
ность, местами доводящую до исте- 
рик даже опытных игроков, и при- 
чина преждевременной кончины 
Zed Two станет очевидна. 


НЕДОЗАМЕНИТЕЛЬ 

При всех своих потенциальных воз- 
можностях, Future Tactics использу- 
ет из их общего количества в луч- 
шем случае половину. Вместо того, 
чтобы стать полноценным замени- 
телем не слишком удачной трех- 
мерной инкарнации Worms, лебеди- 
ная песня манчестерских разработ- 
чиков превратилась в одноразовое 
блюдо из 19 миссий, заканчиваю- 
щееся за полтора десятка часов. 
Даже если после финальных титров 
Story Mode вам и захочется продол- 
жения, лучше сразу смиритесь с 
тем, что это нелепое желание здесь 
никому не интересно. Как и для ты- 


sis 
Py ДОЧЬ ПОЛКА 


В хороший винегрет можно 
класть все, что есть под рукой. 
Качество самой смеси будет 
зависеть от умения повара 
смешивать подручную кашу в 
нужных пропорциях. По анало- 
гии с вышеупомянутым сала- 
том, в Future Tactics можно 
найти что-то общее с: 


тик. Если бы не утомляющий через 
несколько миссий геймплей и пол- 
ное отсутствие поддержки онлай- 
новых сражений, ее бы вполне 
можно было записать в качестве 
альтернативы тем же «Червям». 
Но, увы, даже РС-версия проекта 
воротит нос от виртуального обще- 
ния, и заокеанскому другу придет- 
ся приехать лично, чтобы надрать 
вашу международную задницу. 

Облизывать же по сотому разу 
прелести полностью разрушаемого 
ландшафта нет никакого смысла. 
Все плюсы тотальной деструкции 
были продемонстрированы еще 
Теат 17, и от возникающих после 


Worms 3D 

Armed & Dangerous 

Etherlords («Демиурги») 

Nitro Family 

X-Com 

Incubation 

и парой сотен платформе- 
ров вроде сравнительно не- 
давней Pitfall: The Lost 
Expedition. 


сяч других покупателей, семейка 
суперменов, освобождающая чело- 
вечество от настырных алиенов, 
очень быстро станет достоянием 
истории. И это тот самый случай, 
когда такая спешка совсем не обя- 
зательна, а бюджетный бриллиант 
вполне сошел бы за настоящий 
не на одном светском рауте. a 


Карамельный X-Com 


c бездарно использованным 
потенциалом. 


ОЦЕНКА: 
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Е.Е. 


сли вы ведете активный об- 
раз жизни и «травке» пред- 
почитаете фитнес-центр, 
у нас есть для вас средство, по сте- 
пени привыкания сравнимое с луч- 
шей продукцией колумбийских нар- 
кокартелей. За комичным назва- 
нием простой как лапоть игры 
скрывается нечеловеческая ад- 
диктивность и бесконечное коли- 
чество выброшенных из жизни ча- 
сов. Никакого отношения к север- 
ным народностям, ставшим основ- 
ной темой для детских анекдотов 
советского времени, Chukchi 
Kerling, разумеется, не имеет. Кро- 
ме как на титульной странице и 
справа от игрового поля, собствен- 
но чукчей вы не увидите. Вместо 
них — бесконечный поток разно- 
цветных кубиков льда, от которых 
необходимо очистить площадку, 
соединяя фигуры одного цвета по- 
парно. Если бы не должностные 
обязанности, всю рецензию на 


этот шедевр от Ballshooter Games 
можно было бы уместить в одно 
предложение. Все равно напряже- 
ние от постепенно скапливающей- 
ся на экране мозаики и богатство 
стратегий, позволяющих избавится 
от цветастых леденцов даже в са- 
мых критических ситуациях, слова- 
ми описать невозможно. Так что, 
ввиду заканчивающегося журналь- 
ного места хотя бы избавлю вас от 
лишних комментариев. и 


Жанр: puzzie 
Ппатформа: Pocket PC 
Разработчик: В: 
Издатепь: Balishooter Games 
Сайт разработчика: 
http://www.ballshooter.ru 
Размер: 2.3 МЬ 


shooter 


es 


ОЦЕНКА: 
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онлаин: ‚и ARMOR 


Жанр: action 

Ппатформа: Pocket PC 
Разработчик: МАХ 
Издатепь: МАХ 

Сайт разработчика: 
http://www.burningarmor.com 
Размер: 11.3 Mb 
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о, что Burning Armor дела- 

ли разработчики-энтузиас- 

ты, видно с первых же кад- 
ров. Безумное управление, поса- 
женное не эпических размеров 
сюжет, постоянные скачки в про- 
изводительности, единственная 
композиция саундтрека, момен- 
тально доводящая до истерики, и 
регулярные вылеты в «тудей» — 
тому доказательство. Вместе с 
тем, это на удивление приличный 
выброс творческой мысли, всего 
лишь страдающий от излишнего 
дилетантства авторов. Кто из них 
решил, что управление стилусом 
идеально подходит для скроллшу- 
теров, а никчемный джойстик го- 
дится лишь для одноразовых вы- 
стрелов раз в пару минут, непо- 
нятно. На чьей совести километ- 
ровые полотенца сценария, про- 
летающие по экрану со скоростью, 
доступной лишь выпускникам шко- 
лы быстрого чтения, также оста- 
лось загадкой. Если у вас и полу- 
чится однажды привыкнуть к кош- 


марной эргономике дебютного 
проекта МАХ, то случится это не 
скоро. До тех пор проще смирить- 
ся с тем, что ваши пальцы будут 
постоянно переплетаться в затей- 
ливый клубок, а прохождение пер- 
вого уровня растянется не на 
один вечер. Такова селяви. a 


Даже съедобно, если 
закрыть глаза на экзо- 
тическое управление. 


ОЦЕНКА: 
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MOBILE 


UMN соком =. 4 COLD WAVE 


опулярность Resco в среде 

отечественных владельцев 

КПК просто-таки непри- 
лична. Впрочем, вылизанные до 
блеска продукты компании свою 
славу заслуживают вполне. Даже 
недавний скроллшутер Guardians 
обладает всеми особенностями 
«серьезной» продукции: безупреч- 
ный дизайн, идеальная техничес- 
кая реализация и достаточное ко- 
личество свежих идей, чтобы не за- 
работать клеймо «серой толпы». 
Вот только где-то по дороге к при- 
лавку произошел просчет, и весь 
лоск оказался ни к месту. 
В Guardians есть все, что в теории 
могло бы сделать ее едва ли не иг- 
рой года. Десяток непростых мис- 
сий и возможность вернуться к лю- 
бой из них продлевают время жиз- 
ни проекта до бесконечности. Со- 
лидный арсенал подопечного Е-22 
Raptor сверкает недоступными це- 
нами и заставляет раз за разом пе- 
реигрывать одни и те же задания с 


целью накопления финансов. Ми- 
нимальный сюжет в отличие от рас- 
положившейся по близости Burning 
Агтог куда лучше смотрится в рам- 
ках жанра. И все же, Cold Wave 
столь же бесконечно далеко до 
«примитивной» Sky Force, где на 
первом месте стоит не преслову- 
тый «глянец», а тот самый чистый 
«фан», отличающий Игры с боль- 
шой буквы от красивых картинок 
без души. a 


Жанр: 

Ппатформа: 
Разработчик: 
Издатепь: 

Сайт разработчика: 


Размер: 


ВЕРДИКТ 


Безупречно снаружи, пусто 


внутри. 
ОЦЕНКА: 
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BbIBOP 


е дать «выбор редакции» 

сиквелу к прошлогоднему 

фавориту Astraware даже 
как-то стыдно, пусть последний и 
не принес ничего кардинально но- 
вого. Сделать это хочется хотя бы 
потому, что от Bejeweled 2 no- 
прежнему сложно оторваться, не- 
смотря ни на какие разумные до- 
воды и здравый смысл. Мы все так 
же жонглируем бесконечным коли- 
чеством ювелирных изделий, пыта- 
ясь сбить в кучку камни одинако- 
вых цветов. О мелочах вроде 
Power Gems или Hyper Cubes, рож- 
дающихся Ha none в наиболее пи- 
кантные моменты, и прочих ново- 
введениях величиной с булавку 
упоминать нет смысла — ими пест- 
рит каждый второй анонс произ- 
вольной пуццли на тему. Свою ме- 
даль Bejeweled 2 заслуживает н 
волшебными булыжниками, а не 
приличным количеством режимов 
игры — от классического до пяти 
(!) секретных, становящихся до- 


ступными лишь самым терпели- 
вым. Попробуйте начать посреди 
рабочего дня хотя бы тот же Puzzle 
Mode и лучше сразу расстаньтесь с 
мыслями о собственном вкладе 
в дело компании. Впрочем, ждать 
другого от Astraware не имеет 
смысла. a 


ВЕРДИКТ 


Тот же Bejeweled, 
но с веснушками. 


ОЦЕНКА: 


MOEILE 


есмотря на то, что к сериа- 

ny Rugrats детище Handy 

Entertainment имеет отно- 
шения не больше, чем граф Орлов к 
объединению Германии, автор этих 
строк так и не смог избавиться от 
дурацких ассоциаций. Снующие по- 
всюду карапузы, похожий на при- 
вокзальную уборную бутик, вечно 
недовольные — придурки-с-улицы, 
портящие репутацию магазина из- 
за необнаруженной в ассортименте 
футболки ядовитого цвета, моль, 
грязь с ботинок посетителей... от 
всего этого голова идет кругом. Об- 
манная простота Tots’n’Togs выве- 
дет из себя кого угодно. 
Но не стоит заблуждаться — за не- 
сколькими простейшими действия- 
ми по организации собственного 
магазина одежды кроется беско- 
нечное число комбинаций, приводя- 
щих либо к краху предприятия, либо 
к триумфу. В примитивной экономи- 
ческой модели нашлось место даже 
исследованиям рынка и рекламным 
кампаниям — и те, и другие в тео- 
рии должны сделать из вашего отку- 


тюр-салона светское место нумер 
один. На практике же, увы, все за- 
канчивается банальным банкрот- 
ством и осознанием собственной 
недоделанности. Добро пожаловать 


в торговлю, сынок. a 
= 9 boa 
= "Го iP = 
é | д «> \ 
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Жанр: tycoon 

Ппатформа: Ра! 
Разработчик: На 
Издатепь: Handy Ente 
Сайт разработчика: 


Размер: 2.2 МЬ 


ВЫБОР 


ВЕРДИКТ 


Подозрительно глубокий 
симулятор магазина SELA. 


ОЦЕНКА: 
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Жанр: logic 
Ппатформа: Palm OS, Pc 
Разработчик: First Star $ 
Издатепь: Pocket Марат 
Сайт разработчика: 


Размер: 2.3 МЬ 
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дея Boulder Dash была из- 

бита еще лет 15 назад, ког- 

да на смену оригинальной 
концепции, созданной, бесспорно, 
гениальными дизайнерами First Star 
Software, пришла ее слегка перера- 
ботанная вариация под названием 
Зирарех. В последней, как и в ори- 
гинале, произвольный Некто соби- 
рал алмазы на казавшихся беско- 
нечными уровнях, избегая встреч 
с небожителями и пытаясь уложить- 
ся в отпущенные таймером минуты. 
Для середины 80-х ВО была вещью 
уникальной, поскольку, в отличие от 
своих примитивных коллег, застав- 
ляла игрока думать, и быстро. 
С тех пор идеальная головоломка 
эпохи диско не изменилась ни на йо- 
ту. В очередном ремейке классики 
от Pocket Napalm можно найти все 
до последней мелочи, включая лаву, 
расползающихся как колготки амеб, 
разноцветные ключи от столь же 
красочных дверей, детонаторы, раз- 
нополых героев на выбор и совер- 
шенно безумное количество уров- 


ней, которых человеку со средними 
координационно-умственными спо- 
собностями хватит на треть жизни. 
Здесь есть даже предельно подроб- 
ный туториал для тех, кто последние 
две декады отсыпался за свои про- 
шлые реинкарнации (это, пожалуй, 
тот единственный недостаток, кото- 
рый был присущ предыдущим пере- 
делкам Boulder Dash). 

(В этом месте, по идее, должен 
быть еще один абзац, но мое крас- 
норечие тоже имеет пределы. 
С таким же успехом можно напи- 
сать трехтомник по «Тетрису», где 
полстраницы займет собственно 


рассказ об игре, а оставшиеся 
2.99 тома — биография А. Пажит- 
нова с картинками и результатами 
анализов. Лучше увольте.) Г 


ВЕРДИКТ 


Классика без лишних 
комментариев. 


ОЦЕНКА: 
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Игры для мобильных телефонов 


Copyright © 2004 Nikita. © Донецкий ЕВ. © Русские Мобильные Игры © Elkware © Softeks © Microforum ISPA © In-Fusio Inc 


www.888x.ru 


Бильярд (спорт) 


Предлагаем Вашему вниманию самый реалистичный 
бильярд для мобильных телефонов. Вы можете 
принять участие в 15 различных видах игры, сражаясь 
не только с виртуальным противником, но и со своими 
друзьями. 


Nokia: 6600, 6620, 6630, 7610 - 340419979, 
Motorola: C650, 180, V220 - 340418985 
Motorola: 300, 400, V500, У550, 600, 80 ~ 
340418987, Nokia: 3100, 3200, 3300, 5100, 
6100, 6108, 6200, 6220, 6225, 6230, 6610, 66101, 6800, 6810, 6820, 7200, 7210, 
7250, 7250) - 340418989, 
‘Samsung: SGH-E700, SGH-E710, SGH-E800, SGH-E810, SGH- 
Р400, SGH-S100, SGH-X400 - 340418991 

‘Samsung: SGH-X450 - 340418993, 

‘Siemens; C60, M55, MC60 - 340418995, 

Siemens: SX1 - 340418997, 
Sony Ericsson: 1610, T630, 2600 - 340419000. 


@ 


BILLIARDS 


Властелин колес (Аркада) 


Пять крупнейших городов мира ждут, пока вы 
продемонстрируете свое мастерство в катании на 
роликах! Отшлифуйте свои умения на 30 уровнях пути 
квершине! 


Nokia; 35101, 3520, 3530, 3560, 3595, 8910} — 340414708, 
Nokia: 3100, 3200, 3300, 5100, 6100, 6108, 6200, 6220, 6230, 
6610, 6650, 6800, 6810, 6820, 7200, 7210, 7250, 72501, 7600 - 340414710, 


Motorola: 1720, T7201 - 340414712. 


Гонки Внедорожников (Гонки) 


Перед Вами - динамичные гонки по бездорожью. Не 
попадайте в заторы, вовремя ремонтируйтесь и во 
время проходите контрольные точки! 


Nokia: 3410 - 
340415945, 
MC60, $55, $155 - 340415947. 


340415943 Nokia: 63101 - 


Siemens: C60, M55, 


Siemens: SL45i - 340415949. 
Samsung: SGH-C100, SGH-E700, $6Н-$100, SGH- 
Х100, SGH-X450, SGH-X600 - 340415951 


Запретная крепость (Ролевая игра) 


Запретная крепость перенесет вас в жестокий и 
суровый мир, в мир Элендира, где вам придется 
отбиваться от полчищ врагов и искать не принцессу, а 
апгрейды к экипировке, иначе не выжить. Принцессы 

| уходят и приходят, а нападать и защищаться хочется 
всегда! 


Nokia: 3650. Siemens; $Х1 - 340417707 
3600, 3660, N-Gage, N-Gage QD - 340417712, 


Nokia: 6230 ~ 340417714, 
\500, V525, V600 ~ 340417717, 


Motorola: V300, 400, 


Мировой бойцовский клуб (Драка) 


Мир расколот на части, бесконечная война уходит в 
прошлое настолько далеко, что никто не знает, когда она 
началась. Чтобы положить конец разрушениям, 
властелины кланов заключили договор о великом боевом 
турнире, на котором лучшие воины-разрушители будут 

| биться за право своего клана стать доминирующим. 


Nokia: 6600 - 340417333. 
720, T7201, Т722, - 340417337, 
Nokia: 3510, 89101 - 340417339, 


Motorola 


Nokia: 3650, 7650, N-Gage, N-Gage QD - 340417341 
Samsung: SGH- 
E700, SGH-E710, SGH-P400, $6Н-$100, SGH-X400 - 340417343, 
Samsung: SGH-X450 - 340417345, 
Siemens: $55, SL55 - 340417347, 
‘Sony Ericsson: 7610, 1630, 2600 - 340417349. 


> 


NEW GAME 


Чтобы заказать Java-urpy: 

: Отправьте $М$-сообщение с указанным кодом на номер 8882 

„Через некоторое время на телефон придёт ЗМ$-сообщение с ссылкой на 
\/АР-страницу, по которой нужно будет зайти, чтобы получить заказ. 
Стоимость услуги для абонентов: Би Лайн GSM, МТС (на Дону, на 
Амуре), БайкалВестКом - $3 (без НДС), МТС, МТС - Омск, МТС - 
Удмуртии МТС-Реком, МегаФон (Москва и МО), Tene2, ЮУСТ - $2,99 
(без НДС), МегаФон (Сибирь, Поволжье, Кавказ, Дальний Восток), 
СМАРТС - Самарская область, Саратовская область, Ульяновская 
область, республики Башкирия, Татарстан, Калмыкия, Марий Эл, 
Мордовия - 100 руб. (с НДС), МТС на Кубани - 103,37 руб.(с НДС). 


Охотники за кристаллами (Аркада) 


Осень пришла, в мрачных подземельях поспели 
кристаллы. Помогите Брайану и Килин собрать их в 
лабиринтах. Но берегитесь! Кристаллы охраняют 
падающие скалы и опасные звери. Сумеете ли Вы 
избегнуть камней, орлов и пауков? 


Nokia: 3650 ~ 340417617, Samsung: SGH-C100 - 
< | 340417619, ‘Samsung: SGH- 
+233 23223222252222) — E700 - 340417621, 


RERRRAAAARAAAAAVAVIVi_- 


Sovreretirerrssitstioo) 
Se Gee 


Nokia: 3600, 3660, N-Gage, N-Gage QD - 340417625. 
Nokia: 3100, 3200, 3300, 5100, 6100, 
6200, 6220, 6610, 6800, 6810, 6820, 7200, 7210, 7250 - 340417627, 
Nokia: 7600 - 340417629, 
Nokia: 6600, 7610 - 340417631 
Motorola: C650, C651, У180, 220 - 340417633, 
‘Samsung: SGH-X100 - 340417635, 


Плазменный ад (Космос) 


Вы - пилот Специальных Космических Сил и Вам надо 
уничтожать инопланетян, Начните миссию со 
стандартным набором оружия (космические пушки и 
вакуумные ракеты) и, набирая очки, проведите 
постепенную модернизацию. Удачи, пилот! Устройте 
этим зеленым плазменный ад! 
о ненинини> 
Nokia: 3650 - 340417943, Siemens; A60, C60, M55, 
№С60 - 340417945, 
Siemens: CX65, CX70, M65, $65, SKBS - 340417948, 
Nokia; 35101, 3520, 3530, 3560, 3586i, 


3595, 89101 - 340417951, 


Nokia: 6230 - 
340417953, Siemens: $55, $155 - 340417955, 
Sony Ericsson: 1610, 1630, 2600 - 340417957. 
Motorola: V300, V400, V500, V525, 
№8600 ~ 340417959. 


Секретные материалы (Квест) 


Старые знакомые агенты Скалли и Малдер обязаны 
раскрыть очередную зловещую жуть. Кто-то кого-то 
убил. Причем зверски. А улик нет. И вообще ничего 
нет, кроме профессионального долга агентов 
выяснить все об убийстве. Великолепный квест на 
мобильном телефоне! 


_ №юа 3600, 3650 - 340418662. 
340416664, 
E100, SGH-E700, SGH-E800 - 340418666, 
Siemens: CX65, CX70, M65, $65, SK65 - 340418669, 
Nokia: 35101, 3520, 3530, 3560, 35861, 3595, 


Nokia: 7650 - 
Samsung: SGH- 


89101 - 340418672. 
Nokia: 6230 - 
Nokia; 6600, 7610 - 340418676, 
Sony Ericsson: 1610, T618, 1630, 2600 - 
Motorola: У300, 400, 


340418674. 


ыы 


www.elkware.com 
340418678, 
№500, V525, V600 ~ 340418680, 


Стрит Рейсинг (Гонки) 


Настоящие гонки по трассам США. Тюнингуйте свою 
машину и - вперед на оживленную трассу. У Вас есть 
противник, у Вас есть машина и Вы забыли, где 
находится педаль тормоза! Отличная графика, 
реалистичные погодные условия (дождь и даже снег) 
и шесть трасс в Вашем распоряжении! 


Motorola: Т720. Sharp: GX-10, GX-20 - 340413567. 
Nokia: 5100, 6100, 6200, 6220, 6610, 6800, 7210, 
7250, 72504 - 340413569, 
Siemens: M55, $55, $155 - 340413571 
Samsung: SGH-E700, SGH-E710. Sony 
Encsson: T610, T630, 2600 - 340413573. 


ЧЕРНАЯ АКУЛА K-50 (Авиа) 


Вы завладели легендарным вертолетом К-50 ("Черная 
Акула"). Ваша задача: спасти попавших в плен бойцов 
спецназа. Самое время сесть за штурвал лучшего 
боевого вертолета в мире и взять правосудие в свои 
руки. Отличная аркада, вся боевая техника в которой 
скрупулезно реализована с учетом реальных 
прототипов, В воздухе Вам встретятся знаменитые Ми 
-24, а с земли Вас будут обстреливать легендарные С 
-300 и "Шилки". 


Nokia: 3600, 3620, 3650, 3660, 7610, 7650, N-Gage, N-Gage QD - 340415396, 
Samsung: SGH-C100, SGH-X100, 


- MOBILE 


‘SGH-X600 - 340414697, 
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Nokia: 35101, 3530, 3595 - 340414699, 


Игры для мобильных телефонов 


Игры для 
моБИЛЬНЫ Телефонов 


Для прибретения игры необходимо отправить SMs с указанным кодом на номер 


PLAY 


. После этого с вашего счета будет списа- 


но $2, вы получите ссылку для скачивания игры. Если стоимость игры составляет $4, то необходимо отправить два sms. Убе- 
дитесь, что на вашем телефоне правильно настроен WAP. Мы приводим только основные модели телефонов, полный список 


моделеи, на которых поидет та или иная игра, вы можете посмотреть на саите www.playmobile.ru. 


oe 


Для телефонов: Nokia 3100, 3200, 6100, 6220, 6230, 6585, 6600, 6610, 7210, 


7250, 7250i, 7610; Samsung C100, E700, X600 
Код для закачки: 966878900748 


Жанр: а Разработчик: 


ак и в случае с Vampire 

Bloodline, любые аналогии 

Aliens: Unleashed с извест- 
ной тетралогией излишни. Никаких 
вам Сигурни Вивер, полное отсут- 
ствие внятных завязок хоть с одной 
из серий «Чужих» и стопроцентный 
творческий кризис местного архи- 
тектора. Даже жанровые принад- 
лежности экранизации и ее «мо- 
бильной» проекции не совпадают. 
Назвать экшном битвы, где для 
убийства скользкого алиена надо на- 
жать пару кнопок, отвечающих за 
«ахиллесовы пяты» каждой конкрет- 
ной особи, не поворачивается язык. 
С другой стороны, если сравнивать 
все с той же Bloodline, подобный 
подход к организации досуга можно 
назвать оригинальным. Вот только 
фантазии разработчиков не хватило 
даже на простейшие «комбо», кото- 
рые хоть как-то могли бы скрасить 
монотонное щелканье по кнопке Икс 
с целью повредить синтетическому 
уродцу жизненно важный орган Иг- 
рек. Подбираемое на поле битвы 
оружие тоже ничем не отличается 
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Издатель: 


друг от друга, и в походный мешок 
за спиной можно не лазать вообще. 
Даже планеты и станции на них, 
кажущиеся поначалу милыми, со 
временем начинают нервировать 
своей одноцветностью. Впрочем, ес- 
ли у вас на полке стоят специальные 
издания всех серий Aliens, не поле- 
нитесь, смените знак вышеуказан- 
ных эпитетов на плюс, а автора этих 
строк запишите в зануды. Редакция 
разрешает. и 


р <] ВЕРДИКТ 


Фанатское зелье однородной 


консистенции. 


ОЦЕНКА: 


Жанр: Разработчик: 


Издатель: 


Сайт разработчика: hitp://www.mforma.com Размер: 


разу выкиньте из головы 

все ассоциации с послед- 

ней инкарнацией Vam- 
pire: The Masquerade. Ничего об- 
wero с отличным «ролевиком» 
Troika Games у детища MForma 
нет, кроме, разве что, половины 
названия. 
В Vampire Bloodline мы в роли лю- 
бящей дочери графа Дракулы со- 
бираем части тела папаши-крово- 
соса, чтобы вернуть безвременно 
погибшего родственника к жизни. 
Сценарий — не свежее прошло- 
годнего сыра, но никто, собствен- 
но, и не обещал альтернативу 
творчеству Дж. К. Роулинг. Все 
остальное, правда, тоже не бле- 
щет оригинальностью: носимся 
как угорелые по однотипным 
уровням, машем когтями и ногтя- 
ми, пытаясь извести настырных 


Сайт разработчика: hittp://www.sorrent.com Размер: 


Для телефонов: Nokia 3100, 3200, 6100, 6200, 6220, 6230, 6585, 6600, 6610, 7210, 


/SORRENT ” 


= проти дд = ED ee ош 


охотников, удаляем излишки кро- 
ви из их тел и собираем остатки 
именитого родителя. Тем не ме- 
нее, оторваться от \атрие 
Bloodline порой бывает сложно. 
Если у вас получится осилить 
нечеловеческую сложность пер- 
вого уровня и привыкнуть к стран- 
ному, на первый взгляд, управле- 
нию, монотонный экшн засосет 
вас не хуже главной героини. 
Правда, спустя десяток уровней, 
все же, появится вопрос «когда 


это закончится?» Чем — уже 
неважно. м 
>. < ВЕРДИКТ 
Конструктор Дракулы 


в режиме нон-стоп. 


ОЦЕНКА: 


2003 FOX 


ALIENS ~ & < 


7250i, 7600, 7610; Samsung E700; Sony Ericsson T610 
Код для закачки: 969953100748 
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Жанр: action 


leste не повезло, как и 

Ctraiser от той же связки 

Square Enix/Macrospace. 
Обе игры в прошлом — превосход- 
ные образчики игростроения на 
модных тогда консолях Nintendo. 
И ту, и другую в процессе воскреше- 
ния и переноса в «карманный» фор- 
мат кастрировали тупым ножом, 
превратив вчерашние блокбастеры 
в трехуровневые забавы на 15 ми- 
нут. Учитывая солидный опыт обеих 
компаний и их пушистое реноме, та- 
кая хирургия смотрится нелепо. 
Как и в оригинале, Aleste представ- 
ляет собой типичный скроллшутер 
с пухнущим на глазах самолетом, от- 
стреливающим бесконечных врагов. 
В процессе прохождения истреби- 
тель комплектуется солидным арсе- 
налом бонусного оружия, идущим в 
качестве довеска к основной артил- 
лерии. На выбор — лазеры, актив- 
ная защита корабля, самонаводящи- 
еся ракеты и даже небольшой сател- 
лит, собирающий на себя часть аг- 


Жанр: action 


ourage — имя четвероногой 

героини мультипликацион- 

ного телешоу Cartoon 
Networks, мало чем отличающейся 
по степени идиотии от остальных 
постояльцев канала. Соответствен- 
но, Haunted House — попытка ис- 
пользовать громкое имя в благих 
целях: помочь финансово себе и 
порадовать голодных зрителей 
лишней встречей с любимым пер- 
сонажем. И попытка, как ни стран- 
но, в меру удачная. 
Если не требовать от Courage сю- 
жетной глубины, получим простой 
«таймкиллер», в котором трусли- 
вая собака по имени Кураж избав- 
ляет мир от тыквы, взбесившихся 
вставных челюстей и прочих зом- 
би. Вооружившись пистолетом, от- 
важная псина крушит озверевшие 
овощи налево и направо, попутно 
собирая валяющиеся на полу пи- 
рожки. Глупость редкая, но чего вы 
хотите от сериала, эпизоды которо- 
го порой ничуть не лучше игры по 
мотивам? Если бы еще разнообра- 
зие уровней и населяющих его при- 
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Разработчик: Square Enix р 
Сайт разработчика: hittp://www.square-enix.com Размер: 80 Kb 


Издатель: Масгс 


рессии противника (не каждый кол- 
лега по жанру может похвастаться 
и половиной такого ассортимента). 
Но все это оказывается совершенно 
ненужным, поскольку Aleste закан- 
чивается гораздо раньше, чем успе- 
ваешь сообразить, что к чему. Фи- 
нальный босс-в-конце-уровня машет 
вам рукой на прощание и отправля- 
ет в стартовую локацию. Вам мало? 
Пройдите игру еще раз или достань- 
те с полки запылившуюся Сате- 
Сеаг. Выбор за вами. a 


Бессмысленно кастриро- 


ванный шедевр 80-х. 


ОЦЕНКА: 


Разработчик: Масгозрасе 
Сайт разработчика: www.macrospace.com 


Размер: 67 Kb 


дурков было исполнено на том же 
уровне, что и оригинал, Haunted 
House не отделалась бы от «выбо- 
ра редакции» и лишней половины 
балла. Но даже в своем текущем 
состоянии игра вполне сгодится 
на роль компаньона для длитель- 
ных поездок. a 


><} ВЕРДИКТ 


Не так мило, как сериал, но 


все же... 


ОЦЕНКА: 


Игры 
для мовильных телефонов 


Для телефонов: Nokia 3100, 3200, 6100, 6200, 6220, 6230, 6585, 6600, 6610, 
6650, 6800, 6820, 7210, 7610; Sony Ericsson 2600 


Код для закачки: 969933500748 


Для телефонов: Nokia 3100, 3200, 6100, 6200, 6220, 6230, 6585, 6600, 6610, 
6650, 7210, 72501, 7600, 7610 


Код для покупки игры: 966878200748 
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ажется, не осталось ни од- 

ного сериала Cartoon 

Networks, чья лицензия не 
перекочевала в руки разработчи- 
ков, рассчитывающих сколотить се- 
бе на громком имени состояние раз- 
мером со швейцарский домик. До- 
шла очередь и до Samurai Jack, кото- 
рый год рассказывающем об одино- 
ком воине, косящем во имя мести 
все, от травы до слонов. И, вроде, 
руки попались с пальцами, и лицен- 
зия ничуть не хуже остальных, но по- 
лучившееся страдает массой врож- 
денных отклонений и хромает на обе 
ноги. Сильно смахивающая на дво- 
ровые аркады начала девяностых, 
Samurai Showdown, невзирая на гус- 
тонаселенные локации, пробегается 
галопом за два часа, оставляя игро- 
ка в легком недоумении. Из всех 
возможных ударов Джек смог вы- 
учить пару взмахов мечом, и если 
бы не застрявший за спиной саму- 
рая арбалет и самодельные грана- 
ты, в портфеле Macrospace появил- 


Жанр: action 


ся бы еще один безмозглый одно- 
кнопочный слэшер вроде Actraiser. 

С последней Samurai Jack, помимо 
однобокости, объединяет жестко вы- 
держанная стилистика оригинала, 
позволяющая поклонникам сериала 
пустить слезу на запотевший экран. 
Правда, и от нее начинает тош- 
нить, когда нам в сотый раз пред- 
лагают очищать похожие друг на 
друга уровни от столь же однотип- 
ных врагов. Для подобных экскур- 
сий существует понятие «Сделано 
на коленке» — в этой неудобной 
позе в лучшем случае можно сле- 
пить что-то одноразовое и отчасти 
съедобное. И Samurai Showdown — 
именно тот самый случай. a 


Интерактивное мультипли- 
кационное шоу на пару 
часов. 


ОЦЕНКА: 


Разработчик: Square Enix 


Сайт разработчика: hitp://www.square-enix.com Размер: 91 Kb 


еренос запылившихся хи- 

тов на мобильные плат- 

формы давно стал делом 
обычным. Ресурсов современных 
телефонов вполне хватает, чтобы 
воспроизвести любой блокбастер с 
пресловутой NES, больше знакомой 
стране советов под китайским псев- 
донимом «Денди». Вот только руки 
даже талантливых разработчиков 
далеко не всегда пригодны для ко- 
пирования, не говоря уж о создании 
самостоятельных продуктов. Имен- 
но к таким калекам и попал несчаст- 
ный шедевр Зидаге-Етх, ставший в 
свое время легендой. От оригинала 
в мобильной реинкарнации Actraiser 
осталась в лучшем случае десятая 
часть. Стратегический режим, по- 
зволявший строить дома, упраздни- 
ли совсем, количество уровней со- 
кратили до трех, а из всего богат- 
ства волшебно-средневекового ар- 
сенала оставили лишь меч. Сцена- 
рий кастрированного чудовища, 
рассказывавший о низложенном бо- 
жестве, пытающемся вернуть себе 
былую власть, отправился вслед за 
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остальными купюрами. С таким 
набором достоинств Actraiser не тя- 
нет даже на легкое развлечение. За 
монотонным щелканьем по кнопкам 
«прыжка» и «удара» можно, скорее, 
заснуть, нежели взбодриться. Если 
бы не превосходный дизайн и яркие 
цвета, доставшиеся «мобильному» 
переизданию от предка, в графе 
«Оценка» можно было бы поставить 
«ха-ха» и забыть про это недоразу- 
мение. Учитывая древность изна- 
чального носителя и отменное ка- 
чество оригинала, разработчики 
могли бы и постараться. Возможно, 
в следующий раз так и будет. Пока 
же Actraiser даже для телефона 
слишком куц и однообразен, чтобы 
тратить на него пусть и лишнее, но 
все же время. м 


><] ВЕРДИКТ 


Три уровня отборного сно- 
творного, зацикленные в бес- 


конечный фэнтези-променад. 


ОЦЕНКА: 


Игры 
для моБильнын телефонов 


Для телефонов: Motorola V300, V500, V600; Nokia 3100, 3200, 6100, 
6200, 6220, 6230, 6600, 6610, 7210, 7250i, 7610, 7650 


Код для покупки игры: 969771400748 


EXIT 
> HEWGAHE « 
HIGH SCORES 


” 


ыы 


, баны + 


Для телефонов: Nokia 3100, 3200, 6100, 6220, 6230, 6585, 6600, 6610, 
7210, 7250, 72501, 7600, 7610, 7650; Sony Ericsson K700 


Код для покупки игры: 966877500748 
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Black Jack (Для взрослых) 


Black Jack - самая популярная игра Лас-Вегаса - 
теперь и на Вашем мобильном! Испытайте судьбу 
вместе с прекрасной незнакомкой! Правила - просты 
как всё гениальное: нужно набрать 21 очко или 

| меньше, но при этом обогнать девушку. 


им Nokia: 3410 - 340415911 


$55, $155 - 340415915, 


Nokia; 63101 ~ 340415913, 
‘Siemens: C60, M55, MC60, 


Sony Ericsson: 1619, 1616, T630, 2600 ~ 340415917, 


Альфа-девушки (Для взрослых) 


Надо набрать больше очков, чем у противника... 
интересно, правда? Если коротко: красные числа 
вычитаются, а зеленые - прибавляются, если 
выберете число в горизонтальном ряду, противнику 
придется брать из той же колонки. Есть разные 
режимы сложности, но остается открытым вопрос: при 
| чемтут девушки?! А девушек во время игры Вам 
предстоит увидеть немало: очень красивых и не очень 
одетых. Проверьте сами. 
"Nokia: 3600, 3650, 3660, N-Gage, N-Gage QD - 340417162. 
‘Samsung; SGH-E100, SGH-E700 ~ 340417164, 


Alpha, 


Gi 


Sony Ericsson: 1610, T616, 1618, 2600 - 340417168, 


Женская общага (Для взрослых) 


Кто из вас не мечтал забраться в женскую общагу, 
полную молодых студенточек? Теперь у Вас есть 
шанс воплотить свою тайную мечту в реальности. Вы 
должны забраться по карнизам в комнату одной из 
девушек, уклоняясь от выбрасываемого мусора и 
| | внезапно открываемых окон. Забравшись к девушке, 
| Вам предстоит уговорить ее быть с Вами как можно 
более нежной и обходительной... 


Motorola: 1720 - 340413583, 
Nokia: 3300, 5100, 6100, 6200, 6220, 6610, 6800, 7210, 7250, 72501 


— 340413588, Siemens: 51 — 
340413589, Sharp: GX-10, GX-20 - 
340413600, Sony Ericsson: Р900 — 


340413605. 


За стеклом (Для взрослых) 


Надо растопить заледенелый экран с помощью 
мерцающего квадратика. Если растопите хотя бы 75% 
| - появится картинка для детей после 18, 


Nokia: 3100, 3200, 3300, 5100, 6100, 6200, 6220, 6610, 6650, 6800, 7210, 7250 
= 340417030, 


Лучшие подруги 
(Слайд-шоу для взрослых) 


Приятно наблюдать за откровенными сексуальными 
играми двух очаровательных девушек, свободных от 
любых комплексов. Возьмите тайм-аут и расслабьтесь в 
виртуальном обществе двух смелых в своих фантазиях 
подружек. 


Nokia: 3600, 3620, 3650, 3660, 7610, 7650, N-Gage, N-Gage QD - 340416284, 


Samsung: SGH-C100, SGH- 
X100, SGH-X600 — 340416286, 


Чтобы заказать Java-urpy: 

„Отправьте $М$-сообщение с указанным кодом на номер 8882 

‚Через некоторое время на телефон придёт ЗМ$-сообщение с ссылкой на 
\/АР-страницу, по которой нужно будет зайти, чтобы получить заказ. 
Стоимость услуги для абонентов: Би Лайн GSM, МТС (на Дону, на 
Амуре), БайкалВестКом - $3 (без НДС), МТС, МТС - Омск, МТС - 
Удмуртии МТС-Реком, МегаФон (Москва и МО), Tene2, ЮУСТ - $2,99 
(без НДС), МегаФон (Сибирь, Поволжье, Кавказ, Дальний Восток), 
СМАРТС - Самарская область, Саратовская область, Ульяновская 
область, республики Башкирия, Татарстан, Калмыкия, Марий Эл, 
Мордовия - 100 руб. (с НДС), МТС на Кубани - 103,37 руб.(с НДС). 


Откровенные игры Инги 
(Слайд-шоу для взрослых) 


В компании этой сексуальной леди Вы не только не 
заскучаете, но и получите отличную возможность как 
следует разглядеть самые интимные уголки женского 

| тела. Вы сами не заметите, как обворожительная 

| красавица с лёгкостью увлечёт вас в эротическую игру, 
полную сладких грёз и фантазий. 


Nokia: 3100, 3200, 3300, 5100, 6100, 6108, 6200, 6220, 6230, 6610, 6650, 6800, 
6810, 6820, 7200, 7210, 7250, 72501, 7600 — 340415092 

Samsung: SGH- 
6100, SGH-X100, SGH-X600 — 340415094 


Памела Андерсон (Для взрослых) 


Всемирно известная обольстительница любит 
настойчивых мужчин. Чем упорнее кавалер 
добивается руки и сердца, тем достойнее он кажется 
девушке. Но Вы - не кавалер. Вам не нужны рука и 
сердце Памелы. Вы знаете, что Вас интересует! 


__  №6а:3650 ~ 340418801 Siemens: A60, C60, М55, 
MOBO ~ 340418803. 


Samsung: SGH-E100, 
SGH-E700, SGH-E800 340418805 
Nokia: 3600, 3660, N-Gage, N-Gage QD — 340418813, 
Sony Ericsson: P900 — 
340418816. 
Nokia: 3100, 3200, 3300, 5100, 6100, 6200, 6610, 6800, 6810, 6820, 7200, 7210, 
7250 — 340418818, Nokia: 7600 — 340418820, 
Nokia: 6600, 7610 — 340418822, 
Sony Ericsson: 1610, 2600 - 340418824 
Motorola: 180, V220 - 340418826, 
Sony Ericsson: K700i, 21010 - 340418829, 


Покер Греховные мечты: 
брюнетки (Для взрослых) 


Известная экранная реализация покера на этот раз 
предлагает сразиться со жгучими черноволосыми 
красавицами. Девушки — новые, HO они готовы так же 
охотно раздеться под Вашими нескромными 
взглядами, нужно только выиграть! 


Nokia: 3650 ~ 117590, Sharp: 6Х-10, GX-10i - 117592 


Специалист по грудям 
(Для взрослых) 


В этой игрушке Вам надо только... разглядывать голую 
женскую грудь. От Вас потребуется не просто 
разглядывать, но и указывать, которая из них не 
настоящая (то есть - с добавлением силикона). 
Поэтому смотрите внимательней (если уж не можете 
потрогать}! Если наберете достаточно очков, получите 
награду. 

Nokia: 3600, 3650, 3660, N-Gage, N-Gage QD. Siemens: SX1 — 340417430, 
Nokia: 7610 - 340417432, 
Sharp: GX-10, GX-10i ~ 340417434, Nokia: 
3100, 3200, 3300, 5100, 6100, 6200, 6220, 6610, 6800, 6810, 6820, 7200, 7210, 


7250 - 340417436, Motorola; 300, V400, У500, 
\525, V600 - 340417438 


Стрип-покер (Для взрослых) 


Получите 100 виртуальных долларов и разденьте 
девушку, обыграв её в покер! 


Nokia: 3410 - 340415919, 
340415921 


Siemens: C55 - 


Siemens: 
Sony Ericsson: T610, T630 - 
Nokia: 3600, 3620, 3650, 3660, 


$55 - 340415923, 
340415925. 
7610, 7650. N-Gage, N-Gage QD - 340416507, 
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Mobile Test 


Мобильные телефоны 


Имидж — ничто! 


НА ЗАМЕТКУ 


Диапазон: GSM 900/1800/1900 1 Мпикс Камера 
TFT-gucnneti на 260 тыс. цветов (технопогия CG-Silicon) 
Спот расширения памяти SD/MMC (16 Мб в Комппекте) 
40-тонапьная попифония 

Разговор: go 3 4 

Ожидание: go 250 ч 

Габариты: 95x49x26 мм 

Вес: 110 г 


Sharp GX30 


ще в прошлом году компания Sharp анонсировала новую и весьма 

привлекательную модель для @ЗМ-сетей — GX30. Внешне телефон 

не производит серьезного впечатления — большие габариты, разно- 
цветная лампочка-мигалка, дополнительный динамик, цветной внешний 
дисплей. Однако все это лишь на первый взгляд... 
Большие габариты корпуса и немалый вес самого аппарата обусловлены вы- 
сокой функциональностью. Упомянутый индикатор играет роль яркой вспыш- 
ки для встроенной камеры. Помимо того, он способен выполнять обязанно- 
сти обыкновенного и порой необходимого фонарика. Вторичный динамик 
служит для воспроизведения полифонических мелодий, а внешний дисплей 
является неотьемлемой частью подавляющего большинства «раскладушек». 
Все эти маленькие пользовательские радости находятся на верхней части 
откидной крышки аппарата, под которой скрывается невиданный по своей 
колоритности и четкости изображения дисплей с разрешением 240х320 то- 
чек! Жидкокристаллическая матрица этой модели выполнена по технологии 
CG-Silicon и обеспечивает несравненную передачу полутонов. Здесь же об- 
наружились и навигационные клавиши устройства. Скажем наперед — эрго- 
номика GX30 недостижима другими производителями. Взять хотя бы клави- 
атуру новинки, рядное расположение клавиш которой позволяет набирать 
сообщения воистину чудовищных размеров. 
С левой стороны корпуса расположена клавиша регулировки громкости, 
справа — разъем для подключения наушников. К слову, в программных нед- 
pax GX30 обнаружился встроенный МР3-проигрыватель отличного качества. 
Под стать мультимедийным возможностям своего детища инженеры компа- 
нии Sharp предусмотрели слот расширения памяти с поддержкой SD/MMC 
карточек. Огорчила лишь непонятная организация работы с файлами — му- 
зыкальные композиции проигрываются только из корневого каталога диска, 
а дополнительные полифонические мелодии устанавливаются в качестве 
звонка после переноса в основную память телефона. Тут стоит сделать ма- 
ленькое лирическое отступление и обратить внимание наших читателей на 
функциональность Bluetooth-mopyna. Не хочется говорить, но адаптер бес- 
проводной связи обделен возможностью передачи файлов и синхронизации 
с настольным ПК. 
В остальном Sharp @ХЗ0 — отличная и перспективная модель. Тем более, 
стоимость данного аппарата достигла судьбоносной отметки в $500. Другое 
дело, что за эту же сумму можно приобрести смартфон на базе Symbian OS. 
Но это, согласитесь, уже тема для отдельного материала... a 


fy МЕГАПИКСЕЛЬНЫЙ ГЛАЗ 

Было бы преступлением не отметить отдельно, что Sharp GX30 
оборудован мегапиксельной фотокамерой, функциональность 
которой превосходит самые смелые ожидания. В настройках те- 
лефона доступны режимы макросъемки, время выдержки, 
а также 7-кратный (!) цифровой зум. Получающиеся фотогра- 
фии поражают качеством и цветопередачей. Вряд ли вы найде- 
те лучшую встроенную в телефон камеру. 


ВЕРДИКТ 


Sharp выпустила стильную и неимоверно функциональную «рас- 
кладушку» — чего только стоит встроенная мегапиксельная ка- 
мера! Между Tem, не обошлось и без неприятностей. Так, GX30 
лишен возможности обмениваться файлами no Bluetooth и обла- 
дает не вполне логичным алгоритмом работы с содержимым 


карточки памяти. 


ОЦЕНКА: 
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омпания Philips славится добротной бытовой техникой, a также 

неординарными сотовыми телефонами с узнаваемой внеш- 

ностью и новомодными сенсорными экранами. На сегодняшний 
день 755-ая модель представлена российскому покупателю по вполне 
приемлемой цене в районе $210. И это для аппарата со встроенной фо- 
токамерой, так называемым «тач-скрином», качественной полифонией, 
неповторимым и оригинальным дизайном корпуса! Последний, к слову, 
выполнен из качественного пластика серебристого, темно-серого или 
же серо-красного цветов. Отдельного слова заслуживают клавиатура и 
навигационные клавиши Philips 755, кнопки которых имеют довольно 
причудливые формы и — как ни странно — подходят для быстрого набо- 
ра длинных SMS. Но не будем останавливаться на мелочах, перейдем к 
более значимым деталям конструкции. С правой стороны корпуса нахо- 
дятся разъемы для подключения гарнитуры, зарядного устройства, порт 
инфракрасной связи и клавиша переключения в режим фотосъемки. 
Объектив цифровой камеры по традиции находится с обратной стороны 
аппарата. Интересная деталь: для защиты от повреждений и вездесущих 
царапин производитель предусмотрел раздвижную заднюю панель. 
Качество полученных фотографий находится на приемлемом уровне. 
Обрадовала возможность ночной съемки, а также наличие массы мел- 
ких настроек. Более того, все отснятые материалы можно подкорректи- 
ровать при помощи встроенного редактора, а также наложить пару- 
тройку красочных эффектов. Все это и многое другое помещается 
в 7-мегабайтовой памяти Philips 755. Между тем, вся соль данной 
модели заключается в сенсорном дисплее или — выражаясь громким 
маркетинговым слогом — в фирменном tag-it touch screen. Поверх тон- 
копленочной ТЕТ-матрицы с разрешением 128х160 точек находится 
чувствительный к нажатиям слой. Да что там, по аналогии построены 
все известные модели карманных компьютеров! Счастливые владельцы 
755-ого вправе рисовать и отсылать ММ$-сообщения, набирать тексты 
посредством экранной клавиатуры, выполнять все мыслимые и немыс- 
лимые желания при помощи одного щелчка стилусом. И все бы хорошо, 
за исключением одного упущения — в телефоне не предусмотрен мо- 
дуль беспроводной связи Bluetooth. Для модели такого класса это про- 
сто недопустимо! и 


fi ЧУВСТВИТЕЛЬНЫЙ ЭКРАН 

Сенсорные дисплеи КПК требуют особого ухода. Бережливые 
пользователи наклеивают специальные защитные пленки, 
меняют наконечники ручки-пера, стараются не касаться экрана 
пальцами рук. Kak же быть с Philips 755? Ответ очевиден — 
беречь несчастного со дня покупки. И если царапины на 
обыкновенном дисплее можно затереть чудодейственной 
абразивной полиролью, то с сенсорным экраном такой фокус не 
пройдет. В лучшем случае поверхность утратит антибликовые 
свойства, в худшем — позабудет обо всех экстрасенсорных 
способностях... 


ВЕРДИКТ 


Необходимость сенсорного экрана в обыкновенном сотовом теле- 
фоне — вопрос спорный и, откровенно говоря, противоречивый. 
С одной стороны, подобное решение поднимает эргономику и 
функциональные возможности на качественно новый уровень, 

с другой — отражается на надежности и конечной стоимости ап- 
парата. Philips 755 — наглядный тому пример. 
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Разговор: go 4 4 30 мин 


Ожидание: 9 
Габариты: 98х44х 
Вес: 89 г 
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О чем говорит 
Интернет 


САМЫЙ ДОРОГОЙ ОСТРОВ 


На аукционе по продаже виртуальных вещиц (а именно таким и является 
остров) был продан «Остров сокровищ» за астрономическую цену 
в $26500. Эта сумма, скорее всего, является самой крупной, заплаченной 
за виртуальную вещь когда-либо. Такую сумасшедшую сделку совершил 
22-летний геймер Дэвид Стори (David Storey), известный под ником 
Deathifier. Сам «чудо- а находится на планете Калипсо в MMORPG 
«Project Entropia» (http://v | entropia ). Цели Дэвида весьма pa- 
дужные: «Моя цель — сделать Остров Сокровищ как можно лучше, чтобы 
он служил на благо планеты Калипсо». Но только зачем так «озеленять» 
свои благие намерения?.. 


КРУПНЕЙШИЕ БИБЛИОТЕКИ 


МИРА ТЕПЕРЬ В «ЦИФРЕ» 


Чтобы достойно конкурировать на переполненном рынке поисковых 
систем, компания Google (http №\.0009 планирует ввести новый 
сервис — «книжный поиск». Для этого буду отсканированы и переведе- 
ны в цифровой формат все книги Нью-Йоркской публичной 
библиотеки ] ypl ‚ а также Гарвардского 
ittp://www.harva Ju), Мичиганского № | tml), 
Оксфордского | / К) и Стэнфордского (http://w a 
университетов. Для выполнения столь грандиозного проекта 
будут задействованы новые технологии быстрого сканирования книг. 
Новая «услуга», по словам представителя Google Фабио Селмони (Fabio 
Зетоп!), позволит повысить эффективность и привлекательность всей 
поисковой системы. 


ХОЧЕШЬ «ИНТЕРНЕТ-КУ» — 


СУЙ ПАЛЬЦЫ В РОЗЕТКУ 


Уже скоро у граждан России появится альтернативный способ выхода 
в Интернет — прямо через линии электропередач, включая бытовые 
розетки. Технология, известная Kak PLC (Powerline Communications), 
обещает теоретически возможные скорости в 20 Мбит/сек. Реально же 
гарантируется «лишь» 5-10 Мбит/сек. Весьма впечатляюще для России, 
и уже совсем не ново для Испании и США, в которых PLC уже широко ис- 
пользуется (правда, пока не повсеместно). Тем не менее, как отметил 
гендиректор компании «Русские технологии» Михаил Гамзин, даже 
в случае удачного старта PLC, преобладающей технологией широкопо- 
лосного доступа в Интернет останется DSL. 
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И, как ни странно, новый способ охотиться изобрели совсем не японцы, 
а 39-летний Джон Локвуд (John Lockwood), всю свою жизнь посвятивший 
охоте. На своем ранчо он установил охотничье ружье и «подключил» его 
к Интернету. Теперь каждый желающий за скромную плату может по- 
настоящему поохотиться, не выходя из дома. Все операции производятся 
с сайта http://www.live-shot.com, причем вы можете с помощью мыши уп- 
равлять как камерой, так и ружьем. Только вот особо метким снайперам 
придется нелегко — за убитое животное (дикие свиньи, козлы и т.п.) при- 
дется выложить кругленькую сумму... 


ПОДВОДЯ ИТОГИ 


По традиции, в конце года подводятся итоги за прошедшие 12 месяцев. 
По части сетевых эпидемий все вышло очень даже плохо. Ущерб от виру- 
сов и хакерских атак за прошедший год был больше, чем когда-либо, и со- 
ставил около $200 млрд. При этом около 115. млн. компьютеров в 200 
странах мира были заражены, что принесло примерно по $300 убытка на 
одну «машину». По данным антивирусной компании mMi2g 
(http://www.mi2g.net), пятерка самых вредоносных вирусов прошлого 
года — это MyDoom, Netsky, SoBig, Klez и Sasser. Интересно, 2005-ый 
побьет рекорды 2004-ого или нет?.. 
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«С НОВЫМ ГОДОМ, 
ПОШЕЛ НА ФИГ» 


Примерно такую радостную весть принесет на = компьютер новый 


червь Zafi.D. Этот вирус распространяется исключительно через элек- 
тронную почту и говорит на 15 языках, выбор которых происходит в зави- 
симости от доменной зоны вашего почтового ящика. В «Лаборатории Кас- 
перского» уже разработаны способы обнаружения этого червя. И, как от- 
мечают специалисты, если не дать вирусу вырваться за пока еще локаль- 
ные пределы его распространения, эпидемии может и не быть. 


ДОМЕНОВ И РАСХОДОВ 


ВСЕ БОЛЬШЕ... 


A 


ICANN | 


По упорным слухам, международный регистратор доменов ICANN 
(http://www.icann.org) планирует обложить пользователей доменных имен 
новыми налогами. Речь идет о налогах в размере 75 центов с доменов 
„пе! и 25 центов с сот, .net, .org, .biz, .info и .name. Возможно, эти плате- 
жи будут взиматься уже с этого года. 

Есть и хорошие новости. ICANN одобрило новые доменные зоны — .mobi 
и jobs. Первая спонсируется Nokia (hitp://www.nokia.com) и T-Mobile 
(http://www.tmobile.com) и объединит службы мобильных сервисов. Зона 
jobs будет ориентирована на поиск работы и аккумулирует сайты вакан- 
сий и резюме. 
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ri 
М ДОЛИНСКИМ 


Е GAMES ми" 


Привет вам, офисные сидельцы и пленники компьютерных классов! Вы долистали журнал до этой страницы, и это означает, 
что подошло время отправиться в сеть за развлечениями. Друзья, в этот раз я очень круто подготовился — некоторые игры 
этого обзора украдут у вас не минуты, не часы, а сутки рабочего времени! 


The Lost Vikings 


Интернет: hitp://ww 
Интерес: no победн 


го i/inde» 


Перед нами хит всех времен и народов! В пору расцвета SNes, Sega 
Mega Drive II и прочих 8/16-битных приставок игра шла «на ура». Сам я 
прошел ее раз десять и сейчас был рад сделать это снова. Если кто не 
в курсе, поясню: вы управляете тремя обитателями Скандинавии (или 
викингами, если угодно), каждый из них обладает определенными навы- 
ками. «Красноволосый» может быстро бегать и разбивать стены, другие 
два — бойцы: стреляют из лука и прикрываются щитом. Уровни пред- 
ставляют собой комбинацию головоломок, решать которые героям уда- 
ется лишь совместно: где стенку сломать, а где и пришельца стрелой по- 
радовать. И получается своеобразный квест, в котором необходимо ис- 
пользовать навыки всех трех героев. Отдельная похвала звуковому со- 
провождению, которое в свое время покорило сердца геймеров... 


о (Ae. (ee. (are. (eee. — 


Е 


Жемчужины 


Интернет: hitp://fg 
Интерес: до not 


com.ru/sergi 


Помните телешоу «Форт Баярд» и бытовавшую там «головоломку с па- 
лочками»? Теперь она перед нами, только с жемчужинами. На ладони 
разложено 13 жемчужин (три ряда по 3, 4 и 6 штук соответственно), за 
раз можно убрать не более одного ряда (жемчужины с разных рядов 
трогать нельзя). Тот, у кого останется последняя, гордо пролетает под 
гомерический хохот соперника... 


Снайпер 


Интернет: http:/ 
Интерес: 10 мин) 


Игра выделяется из ряда монотонных «стрелялок» уклоном в симулято- 
ры... Что, для игры весом в 100 Кб это звучит забавно? Поверьте мне, это 
так: прицел не стоит в железной строевой стойке, а плавно колеблется 
от покачиваний руки. Мишень тоже «живая» и движется по хитрой траек- 
тории. Но и это еще не все, попасть-то нужно в небольшую красную точку, 
которая по странному совпадению находится в районе сердца. И чтобы пе- 
рейти на следующий уровень, сделать это нужно не один раз... 
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Office War 


Игра-шедевр, предлагающая но- 
вые способы убийства времени на 
работе в перерывах между игрой 
в Интернете (это я в том смысле, 
что и в реальности можно так за- 
бавляться...). 

Суть дела проста как три рубля: 
закидать коллег по офису кусками 
скомканной бумаги, а самому 
постараться не получить в лоб бу- 
магой, да «фитиля» от шефа, кото- 
рый время от времени разгулива- 
ет по коридору. Именно в этот мо- 


мент нужно прекратить все это Интернет: 
баловство и показать начальнику, http://www.dancegid.com/playflash.p 
что вы порядочный сотрудник-пе- hp?GamelD=78 


редовик. Интерес: 15 минут 


Surfin' Santa 


И что только He приплетают CaHTa- 
Клаусу (в русской версии — Де- 
душка, он же Мороз). На этот раз | 
вместо повозки, запряженной оле- 
нями, «старичку» вручили доску 
для серфинга и отправили ловить 
океанические волны. Но кроме них 
на пути у него встанет различная 
живность: акулы и утки, с которы- 
ми сталкиваться нельзя. Откуда 
взялись первые — понятно, а вот 
про вторых известно лишь темной 
пучине океана и, наверное, уче- 
ным ядерных лабораторий. Да, за- 
был, еще придется ловить, бонусы 
и подарки под музыку из к/ф «Кри- 
минальное чтиво». 


Интернет: 


http://www. ifun.ru/?p=f&id=303 


SS ee ee pnw Ss ——— Интерес: 10 минут 


PP Моя доза — это сколько? 

Побродить. ae Е Е Е РЕ НЕ ‘ Чтобы выбрать игру было 
ь a ieee : \ ; проще, мы используем лишь 

одну, пусть и весьма субъек- 


Polar Rescue . } д тивную оценку — «Интерес». 
Интернет: — a Этот параметр обобщенно 
http://fg.com.ru/sergienko _67.shtml ; характеризует совокупность 


достоинств того или иного 


Интерес: 25 минут 
мини-развлечения. Проще го- 


В этой «бродилке» нам нужно пин- в — чае \ у < » = 
в J = ~~ \ : d а. воря, через какой промежу- 
гвином-ниндзя пройти всего одну ЕЕ НЕ Se z ЕЕ 3 
Е | Е Е г ток времени (чаще в минутах, 
миссию, но зато какую! Наш подо- =i ЕЕ 5: Se FS : a : 
is =a Secs 2 - ТЕ Е et : HO «чем черт не шутит»...) иг- 
печный умеет бегать, прыгать и ЕЕ: - \ Z easy = 
= : : ЕЕ Е ра перестает оказывать бла- 
стрелять снежками по злобным со- ра : = See Е я 
— ЕЕ >. а ЕЕ ae готворное воздействие и уже 
бакам-роботам. Кроме этого, пред- ыы ет 2 о и aa #4 
, - сама начинает провоциро- 
стоит собирать звездочки и снежки, 
вать стресс. 


набирая бонусы за убитых врагов 
и резво прыгать. Пингвин не кошка, 
и 9 жизней вам никто не даст — при- 
дется уложиться в шесть штук . 
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в онлайновую игру и потерянное времян не noKuna- 
ла геймерские головы с самого начала развития 
онлайновых игр-миров. Что ж, возник спрос — по- 
явилось и предложение: форумы определенного 
толка, специализированные сайты, а позже — 
торговля виртуальным добром перекочевала и на 
онлайновые аукционы (PlayerAuctions.com, e-Bay), 
которые стали сегодня основными местами 
заключения сделок с виртуальным добром. 

Эпизодической или постоянной торговлей там от- 
метились многие: и «рядовые» геймеры, и сотруд- 
НИКИ «элитных» контор, таких как Intel и IBM, и да- 


stanislav @ donpac.ru 


é аш я Продажа леген- 
дарным Кармаком, сотрудником тогда еще id 
Software, крутого UO’wHoro персонажа за «сума- 
сшедшие» $600). 

По мере увеличения количества онлайновых игр 
(и, соответственно, геймеров), расширялись и 
масштабы заболевания. Подпольная торговля 
с неотвратимостью СПИДа настигала конку- 
рентов Ultima Online — EverQuest, Dark Age of 
Camelot, Lineage и, наконец, The Sims Online, 
проявляясь пусть и мелкими (по $50-200), но час- 
тыми сделками. Первой же по-настоящему круп- 
ной сделкой с виртуальным добром принято 


Необходимое и достаточное 


Реальные деньги в онлайновых проектах зара- 
батываются всего лишь несколькими, почти не 
отличающимися по степени легальности (с точки 
зрения владельцев прав на игру, конечно же...) 
способами. Неважно, на чем вы решаете делать 
деньги, все ваши действия следуют одному шаб- 
лону: нечто ценное из виртуального мира — то- 
вары, персонажи или свои эскорт-услуги — 
предлагается к продаже за реальные деньги. 
Согласившись с этим, мы вправе немедленно 
сформулировать необходимое условие для за- 


работка на онлайновой игре — все участники 
сделки должны быть фанатами одной и той же 
игры. Доказательств это не требует. Согласи- 
тесь, что, наверное, лишь О. Бендеру по силам 
впарить поклоннику EverQuest’a персонажа или 
броню из Lineage 2. Раз у нас уже есть необхо- 
димое условие, то, памятуя о школьной матема- 
тике, где-то рядом должно быть и достаточное. 
И верно, вот оно: аудитория выбранной для 
заработка онлайновой игры должна быть до- 
статочной для формирования внеигрового рын- 


Где «работать» — дома или за границей? 


Самым массовым многопользовательским проек- 
том сегодня считается Lineage — это пять милли- 
онов геймеров (большинство — из Южной Кореи), 
следом идет EverQuest — около полумиллиона иг- 
роков, затем по нисходящей: Anarchy Online, Dark 
Age of Camelot, Asheron’s Са! и замыкает список 
Ultima Online (почти четверть миллиона официаль- 
ных подписчиков). Цифры впечатляющие, и со- 
вершенно очевидно, что все необходимые и 
достаточные условия для заработка реальных де- 
нег в этих играх есть. Многочисленные онлайно- 
вые аукционы и торговые площадки, скандалы, 
вроде борьбы Sony с нелегальными торговцами, 
лишь подтверждают это. Впрочем, для геймера- 
торговца, являющегося гражданином России, есть 
в зарубежных играх многочисленные подводные 
камни: начиная от необходимости оплаты доступа 
к игре (в районе 10 евро в месяц), заканчивая 
трудностями с финансовыми расчетами (кредит- 
ные карты и все такое...) и некоторым, мягко го- 
воря, недоверием западных игроков к «русским». 


По этим ли причинам или по каким-то другим, но 
до бума русскоязычных шардов MMORPG, cny- 
чившегося в начале этого века, торговля не поль- 
зовалась популярностью в Рунете. Ситуация ко- 
ренным образом поменялась лишь за последнюю 
пару лет, и толчком к этому стали два обстоятель- 
ства: рост числа и популярности отечественных и 
локализованных онлайновых игр и существенное 
увеличение спроса на прокачанных персонажей, 
которое предъявило рынку «новое поколение» 
игроков. 

Отличительных черт у «новых геймеров» всего 
две, зато каких! Во-первых, они располагают бо- 
лее чем достаточными финансами, и, во-вторых, 
не готовы (да и не могут) тратить на прокачку 
персонажа 120-140 часов свободного времени в 
месяц. Одним словом, в онлайновые игры приш- 
ли россияне, привыкшие платить за услугу или 
товар. Им проще зайти на форум игры или шар- 
да в раздел «Покупка/продажа» (или «Рынок» и 
т.п.), выбрать «танк» (хорошо прокаченный пер- 


считать продажу в 1999 году с торговой ПМ 
щадки e-Bay (hittp://www.ebay.com) двух учетны 
игровых записей ЦО с раскачанными персона 

ми по 3 тысячи долларов за каждую. Казалось бы, 
столь бодрое начало приведет к небывалому 
и быстрому расцвету рынка виртуального товара. 
Похоже, так оно и случилось, и в новостной 
рубрике этого раздела вы найдете сообщение 
о недавней продаже виртуального «Острова 
сокровищ» в MMORPG «Project Entropia» 
(http://www.project-entropia.com) за немыслимую 
сумму в $26 500. 

Вот бы и нам так, а?.. 


ка виртуального добра. А как иначе? Если в не- 
коем мегапроекте участников раз, два и об- 
челся, то откуда возьмутся те самые богатень- 
кие Буратино, что готовы щедро заплатить за 
мощный меч или раскачанного героя? Таким 
умным парням, как мы с вами, «необходимых 
и достаточных» можно сформулировать еще 
немало, но пока хватит и этих двух условий. 
Которые мы немедленно и применим для ана- 
лиза «деловой привлекательности» онлайновых 
проектов. 


сонаж) и оплатить сделку реальными деньгами. 
Что из этого вышло, легко догадаться. Цены 
поползли вверх, и наш сектор Интернета с удивле- 
нием узнал, что виртуальный персонаж или пред- 
мет может стоить $1000 и даже выше — в зависи- 
мости от популярности игры, состоятельности 
покупателя и ловкости продавца. 

«Бойцовский клуб» (http://www.combats.ru), 
Ultima Online (http://www.uo.com), «Арена» 
(http://www.apeha.ru), «Смутные времена» 
(http://www.darkagesworld.com). Эти и другие 
популярнейшие онлайновые проекты, по- 
корившие тысячи российских (и не только) 
геймеров, могут стать неплохим полигоном 
для тех, кто готов попробовать заработать 
на своем увлечении играми. Иметь представле- 
ние о конъюнктуре рынка, основных ошибках 
при покупке и расценках полезно и тем, кто 
хотел бы поиграть в одну из онлайновых игр 
раскрученным персонажем и готов заплатить 
за это. 
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Кому-то это может показаться странным, но про- 
качать и экипировать персонажа или раздобыть 
редкий товар — это даже не полдела, а где-то 10- 
20%. Если вы играете на официальных серверах 
больших интернациональных MMORPG, то, конеч- 
но, «мудрить» придется куда меньше. Сотни тысяч 
геймеров — это настоящая виртуальная экономи- 
ка (годовой оборот виртуальных товаров 
EverQuest’a оценивается в $130-150 млн.), где все 
ясно с ценами, есть торговые гильдии (загляните, 
скажем, на http://www.uo-auction2.com), a крупней- 
шие сетевые аукционы вроде е-Вау ведут разделы 
по каждой из таких MMORPG. 

Сколько же можно заработать? Математика тут 
простая. В самой торгуемой игре, Ultima Online, 
цена одного миллиона др («золотых кусочков», 
местной валюты) равна $6-10. Возьмем для опре- 
деленности прокачанного мага (максимальный 
опыт — 720, плюс стандартный набор умений — 
магия, интеллект, борьба и медитация — все по 


120). На «прокачку» ушло 30 миллионов др или 
примерно $250. Но голым и безоружным он бе- 
гать не может — приплюсовываем броню, специ- 
альные предметы и артефакты — это еще 120-150 
миллионов или $750. В итоге хороший маг для РУР 
(Player vs. Player — игрок против игрока) обойдет- 
ся минимум в 150 миллионов или под $1000. 
Если сможете продать за эти же деньги — 
вы молодец, ведь cama Origin (загляните на 
http://support.uo.com/advancedcharacter.html) пред- 
лагает прокачанного мага (примерно в 2/3 силы от 
нашего), легально и с гарантией всего за... $29,99! 
Что ж, может, проще делать деньги среди своих? 
Увы, в отличие от англоязычного Интернета, 
в нашем сегменте и цены ниже (персонаж обычно 
идет за $70-80), да и ресурсов, посвященных тор- 
говле виртуальным добром, мало. Вся такого рода 
активность сосредоточена по большей части 
прямо на форумах соответствующей игры, где 
нередко действуют строгие ограничения на прода- 


жу виртуального товара и персонажей за реаль- 
ные деньги. А уж сайтов, занимающихся торгов- 
лей персонажами (на сленге — «персы», «чары») 
и сравнимых с е-Вау — и вовсе нет, эту стезю 
у нас лишь начинают осваивать. 

Из более-менее специализированных ресур- 
сов, не связанных жесткими ограничениями на 
живые деньги, отметим «Форум ролевиков» 
(http://www.palantas.h12.ru), на котором торгуются 
персонажи из ЦО, а также по настоящему мас- 
штабный проект «Играй.ру» (http://forums.igray.ru). 
Именно здесь стоит попытаться продать/купить 
персонажей из отечественных 

«Сферы» (http://sphere.yandex.ru), 

«Бойцовского клуба» (http://www.combats.ru), 
Ganja Wars (http:/Awww.ganjawars.ru), 
«Территории» (http://www.territory.ru) 

или русских шардов Ultima Online, MU Online, 
Lineage и прочих нелегальных «локализаций». 


Желающие купить персонажа для игры — радуйтесь, в Рунете это теперь сделать проще простого. Самое главное — 
не напасть на «кидал», которые, увы, сплошь и рядом, и не переплатить. 


В заключение... 


Тем же, кто наоборот желает заняться бизнесом на виртуальных товарах и персонажах, советуем внимательно 


изучить мнения «старших товарищей», которые вы найдете во врезках. Если после этого желание стать онлайновым 
торговцем лишь укрепится — дерзайте! Похоже, сейчас — самое благоприятное время, чтобы начать зарабатывать 
на русскоязычных онлайновых играх. 
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= с Сергеем Долинским 


Советовал True ArchAngel (Jedi Master of Chaos Magic) 


Около 40% поклонников онлайно- 

вых ВРС убеждены, что, скорее 

‘всего, они смогли бы заработать 

себе на жизнь, продавая вирту- 

альные предметы и персонажей, 

_ иготовы оставить свое нынешнее 
_ место работы или учебы... 


«Заработать несколько сотен 
долларов в месяц на онлайновой 
игре — вполне реально!» 


«СОМНЕВАЮСЬ» 


«Давайте говорить конкретно. Минималь- 
ный заработок за час игры у продвинутого 
персонажа может составить 50 тысяч др, 
без помощи других игроков — так сказать, 
чистое добывание денег из игры. Если пе- 
ревести эту сумму по сегодняшнему ры- 
ночному курсу в реальные дензнаки, 
то получится примерно 8-15 рублей. Ду- 
маю, все с таким «заработком» понятно? 
Возьмем другой вид товара — «персо- 
наж». На честную прокачку всех скиллов 
(на Oskom нет скиллкапа) у вас в лучшем 


«НЕТ!» 


«Теоретически подобным способом можно 
заработать, но, думаю, у нас это сделать ку- 
да сложнее, чем за рубежом. Наш сегмент 
Интернета не готов к подобному бизнесу и 
такие сделки происходят чаще всего между 
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Советовал True ArchAngel (Jedi Master of Chaos Magic) 


Можно ли 
заработать в MMORPG 
на реальную жизнь в России? 


«На официальных серверах ММОВРС за- 
работать «на жизнь» очень даже можно, 
но только в тех играх, где уже сложился 
устойчивый кругооборот вещей, персона- 
жей и денег (EverQuest, Anarchy Online, 
Ultima Online и др.). 

Я буду говорить об Ultima Online, так как 
эту игру изучил вдоль и поперек. Мой спо- 
соб заработка довольно дорог и рискован! 
Но окупает себя уже давно. Я завел в UO 
15 аккаунтов, что соответствует 75 персо- 
нажам. Траты на весь «отряд» — 150 евро 
в месяц. У 50 персонажей я прокачал на- 
BbIK «швейное дело», и теперь каждый из 
них имеет неплохой шанс получить зада- 
ние (даются 4 раза в сутки) на выполне- 
ние определенной работы. И, соответ- 
ственно, за это получить наивысшую на- 
граду Barbed runic. Это такой предмет, 


случае уйдет 3 месяца игры, в то же вре- 
мя максимальная цена «чара» не превы- 
шает $200, причем сюда входит еще и его 
имущество... По всем расчетам выходит, 
что заниматься продажей виртуальных 
«богатств» за реальные деньги, да еще и 
с целью заработать себе на жизнь — убы- 
точно! Однако люди за это берутся, и я 
сейчас объясню, почему. 

Во-первых, многие занимаются добычей 
виртуальных ценностей ради получения 
удовольствия от игрового процесса, 


посетителями интернет-клубов или знако- 
мыми. В основном, прибыль от этих «проце- 
дур» минусовая, на лицо лишь минимальное 
возвращение потраченных денег. Затраты 
же за пользование Интернетом для прокач- 


с Сергеем Долинским 


LINE 


с помощью которого шьются наилучшие 
вещи, но не создаются артефакты или 
кольца. Так же, как и броня для мага и во- 
ина, Barbed runic стоят на сегодняшний 
день примерно 5 миллионов др. Шанс по- 
лучить за месяц с отряда из 50 «ткачей» 
больше 10 Barbed runic высок. Таким об- 
разом, месячный «навар» будет, допус- 
тим, 50 миллионов, что соответствует при- 
мерно $350 за месяц. 

Можно рискнуть и попытаться заработать 
еще больше и, например, пошить драго- 
ценным «руником» броню. Если повезет, 
то может получиться очень редкая вещь 
с ценой на UO'WHOM аукционе миллионов 
в десять! Но это уж как повезет... 

В итоге игра стабильно пополняет мой 
бюджет на $150-350 в месяц. Уже четвер- 
тый год подряд, между прочим...» 


а, во-вторых, полученное затем реальное 
материальное вознаграждение от прода- 
жи добра только усиливает удовлетворе- 
ние от игры. Это, так сказать, общее поло- 
жение. Но есть люди, их единицы, которых 
все знают «в лицо». Сами они уже давно 
ничего не добывают и не производят, а яв- 
ляются посредниками: покупают дешевле, 
продают дороже. И вот таким образом 
можно заработать себе на жизнь. 

Только объясните мне, где тут, собствен- 
но, Игра?..» 


ки героя или на добычу определенных ве- 
щей превышают те суммы, которые человек 
получит за продажу виртуального товара 
(конечно, если не учитывать украденных ге- 
роев или предметы)». 


Андрей 
Теодорович 


MMORPG: 
современный 
калейдоскоп 


ММОВРС, однозначно, является самым i 
невостребованным жанром на территории РИ 
нашего необъятного отечества. И дело ; ait 
тут отнюдь не в личных пристрастиях 74 ИА. ; ae < 
пользователей. Как известно, самыми Br mT i we SA Хх .. 
старыми и важнейшими проблемами ИЯ WW QUADS “© 
России являются дураки, дороги и от- СИ ААА 

HH) DY Wh) y) 
сутствие хорошего доступа в Интернет. ИК Wie, my АЯ ti 
История лишний раз доказывает, что О УК REE 
первые два фактора ну совершенно ни- № DY * We SS Sao и 
как неисправимы, и с ними необходимо & ‘ ti Ze nat 
смириться. Однако последняя проблема 
для большинства народонаселения реша- 
ется довольно просто — было бы только 
желание да денежки на под- 
ключение к ближайшему вы- 
деленному каналу. 
А с недавнего времени 
одна очень хорошо всем 
известная компания на- 
чала выводить на россий- 
ский рынок АБ$Ё-модемы, | 
которые не уступают по ie Se. 
скорости выделенным ли- 
ниям... С технической сто- 
роны ситуация меняется к 
лучшему, но остается еще слиш- 
ком много открытых вопросов 
и непреодолимых преград на пу- 
ти приобщения российских иг- 
роков к ММОВРС-коммьюнити. 
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ONLINE [отпуск в ОНЛАЙНЕ] 


Андрей Теодорович 


ГЛОССАРИЙ 


ie пм ;) — в переводе на русский это означает «массовые 
многопользовательские онлайн-игры» (обычно после первых трех букв аббревиатуры следу- 
ет сокращение жанра). В подобного рода проектах участвует огромное количество игро- 
ков — либо объединенных роще целью, либо ев нана 

Г ате) — многопользовательская онлай- 
новая ролевая игра. Наиболее ‹ частый и успешный поджанр ММОС. 
Чар (char, сокращение от «character» — персонаж) — герой играющего в MMORPG. Как npa- 
вило, на одном аккаунте можно создавать до нескольких чаров. Также иногда используется 
термин «перс» (от «персонаж»). 

— дословно переводится как «осколок», «черепок». Этим термином называет- 
ся неофициальный игровой сервер, созданный группой энтузиастов. Единственный плюс 
шардов — их полная бесплатность: дистрибутив игры можно скачать, абонентскую плату 
вносить не нужно. В остальном же — одним минусы: читеры, несвоевременные апдейты, 


малое количество игроков и пр. 


— это вещи, являющиеся наградой за убийство монстра или дру- 


гого игрока. 


— пренебрежительное обращение к новичку в ММОС. 
) — убийство игрока другим игроком. Также используется 
термин PvP (Player М Versus Player — игрок против игрока). 


В идеале для любой современной ММОВРОС, требует- 
ся подключение на 128 Кбит (в большинстве случаев 
эта цифра является как минимумом, так и максиму- 
мом одновременно). Но для некоторых сойдет и 56К- 
модем. 

Допустим, у вас есть компьютер средней конфигура- 
ции (P4-2Ghz, 256 ВАМ, 64 Mb Video), доступ в паути- 
ну на указанной чуть выше скорости и безудержное 
желание поскорее поиграть в какую-нибудь серьез- 
ную современную онлайновую RPG. Знайте — no- 
добный набор сгодится, в лучшем случае, для хоро- 
шего продукта категории freeware (Rubies Of 
Eventide, Project Entropia). 

Известные по всему миру коммерческие мастодон- 
ты, о которых сегодня пойдет речь, требуют под себя 
приличного количества денег (порядка $30-90 для 
старта) и наличия кредитной карточки (предпочти- 
тельней всего — Visa и MasterCard). Располагаете 
таким? Ежели нет — прошу вернуться к предыдуще- 
му абзацу. 

Следует помнить, что дистрибутивы с подобными 
играми, как правило, не распространяются в сво- 
бодной продаже. Их нужно заказывать через ин- 
тернет-магазины, которые зачастую не пересыла- 
ют свои товары никуда, кроме ограниченного коли- 
чества стран Европы и Северной Америки (либо 
все-таки пересылают, но за кругленькую сумму — 
дополнительно сдерут от $50 до $300). Тем не ме- 
нее, в последнее время наши издатели наконец-то 
взялись за ум, и теперь некоторые хитовые 
MMORPG можно приобрести за разумную цену 
в сети, а также в крупнейших магазинах по прода- 
же софта — первой ласточкой была Anarchy Online, 
теперь дело дошло и до EverQuest2. 

Итак, если все вышеперечисленное наличествует, 
то переходим к следующей главке. 
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MMORPG — удовольствие относительно дорогое 
и требует больших затрат времени. «Тянуть» одно- 
временно хотя бы две приличные игры подобного 
жанра практически невозможно. К проблеме выбора 
следует подойти максимально ответственно — взве- 
сить все «за» и «против», понять, чего именно вы хо- 
тите от той или иной игры. Чтобы облегчить вам эту 
задачу, мы подготовили обзорный материал по са- 
мым популярным MMORPG, которые РЕАЛЬНО 
можно приобрести в России (об этом будет сказано 
более подробно в каждом отдельном случае). 
Разумеется, на словах не передашь атмосферы 
игры, не уточнишь многих ее нюансов — место 
в журнале-то не резиновое. Оптимальный вариант — 
посмотреть игру самому. Ограничиваться просмот- 
ром видеоматериалов (само собой, это не должны 
быть лживые трейлеры или заставки) и скриншотов 
не стоит — для каждой игры мы указали наличие trial- 
времени для знакомства. Даже за одну неделю вы 
сможете сформировать собственное мнение и при- 
нять окончательное решение. 

Ну, а теперь познакомимся с нашими гостями! 
Участниками обозревания стали только Te 
MMORPG, которым удалось найти издателя на тер- 
ритории России. Исключение было сделано для World 
of Warcraft и Lineage II (вследствие их относительной 
новизны и бесспорной хитовости). 


PINAL МАНТУ О 


Chainsol Тим ВЫ. Régeof tte бит. 
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WARE RAFT 


Андрей Тебдорович 
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Anarchy Online 

Издатепь: 

Издатепь в России: 
Разработчик: 

Пата выхода: 

Модепь распространения: 


Цена дистрибутива: 
Абонентская ппата: 
Способы оппаты: 


Где Купить: 
Официапьный сайт: 
Официапьный российский сайт: 


Системные требования: 
Подкпючение: 


Пионер российского рынка онлайновых развле- 
чений. Несмотря на то, что Anarchy Online вы- 
шла относительно давно, в нее до сих пор игра- 
ют десятки тысяч активных пользователей. Ос- 
новной причиной столь бешеной популярности 
можно с уверенностью назвать оригинальность 
проекта. Точнее — вселенной, в которой проис- 
ходят события игры. Дело в том, что в абсолют- 


"и 


ном большинстве MMORPG за основу взяты 
фэнтезийные миры. Однако разработчики 
Рипсоп'а, вдохновившись произведениями Гиб- 
сона и Стерлинга, решили выдать киберпанк- 
триллер в антураже онлайновой ролевой игры. 
Получилось? Еще как! Каждый цент из астроно- 
мической суммы в $12 млн. был явно вложен 
куда надо. 
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Мир Anarchy Online интересен своей самобытно- 
стью и проработанностью. Никаких абстрактных 
суперзлодеев и «высших миссий», сюжетных 
неясностей и вольностей. Только жестокий трид- 
цатый век (н.э., разумеется), гигантская межга- 
лактическая мегакорпорация Omni-Tek (ну, ка- 
кой же киберпанк без нее обойдется?), сооб- 
щество отважных повстанцев и дикий коктейль 
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вые 


Py Пожалуй, было бы непра- 
вильно не упомянуть милую 
российскому игроку «Сфе- 
ру». Мы не стали делать от- 
дельный обзор по этой игре 
вовсе не потому, что считаем 
ее неполноценным проектом. 
Напротив, «Никита» в тяже- 
лейших для разработчика ус- 
ловиях сделав очень недур- 
ственную игру, вскоре при- 
правил ее двумя дополнения- 
ми: сначала «Проклятием Ги- 
периона», затем «Материком 
Власти». Загвоздка в том, что 
мы решили освещать только 
самые крупные интернацио- 
нальные проекты, аудитория 
которых измеряется сотнями 
тысяч постоянных пользова- 
телей. Увы, «Сфера» пока ин- 
тересна лишь российским 
геймерам — по целому ряду 
объективных причин. 


из нанотехнологий, инопланетян и паутин всемирных заговоров. 
Выбираем одну из четырех рас, профессию, планету и — в бой. 
Стремимся сделать максимально возможное во славу корпора- 
ции (сопротивления — нужное подчеркнуть). 

Anarchy Online, конечно, нельзя назвать революционным проек- 
том. Через некоторое время на геймера снисходит просветление: 
«А ведь все это я уже видел, только под другим соусом!» Верно. 
Местная нанорограмма — это аналог стандартной магии, каждая 
здешняя раса и профессия соответствуют АО&О-прототипам, 
а также классам в сетевых шутерах (во как!) Например, метафи- 
зист — знакомый до боли Summoner, а агент — типичный снай- 
пер. Да, пусть все это уже было, и не раз, но как интересно это 
все подается... Напоследок внесем ясность относительно модели 
распространения. В данный момент вступила в силу следующая 
система: вы можете скачать с официального сайта дистрибутив 
с игрой (кредитка не нужна!) и, заполнив бесплатную регистраци- 
онную форму, начать играть. Никаких платежей. Однако тут кро- 
ется одно «но»: халява заканчивается 1 января 2006 года, а пред- 
ложение действует исключительно на оригинальную Anarchy 
Online без трех дополнений (Notum Wars, Shadowlands, Alien 
Invasion). Хотите аддонов — извольте платить. 
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Резюме: Рекомендуется всем тем, кто устал 
от эльфов, гномов и прочих орков, соскучил- 
ся по киберпанку (причем хорошего качест- 
ва, надо сказать) или просто ищет чего-то 
оригинального. Остальным следует обратить 
внимание на более свежие проекты. 
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Долгие годы Square Enix шла к принятию очень ответ- 
ственного решения — выпустить MMORPG по одной 
из самых популярных японских игр. Осенью 2003 года 
поклонники Final Fantasy воочию увидели, что разработ- 
чикам удалось невозможное — создать практически иде- 
альную онлайновую RPG, при этом сохранив в ней дух 
любимого ими сериала. Возможно, для любой другой 
игры (рассчитанной строго на сингл) это явление было 
бы в порядке вещей, но не для эпической, утонченной, 
местами жутко запутанной и чрезвычайно харизматич- 
ной вселенной Final Fantasy. 

Действие Final Fantasy XI разворачивается в сказочном 
мире Vana'diel, разделенном на три гигантских города-го- 
сударства. В зависимости от выбора «национальной» 
принадлежности аватара (предлагается пять разительно 
отличающихся друг от друга рас) будет зависеть и ваше 
географической расположение. 


144 


Издатель: $ ! 
Издатепь в России: A! 
Разработчик: $ 

Пата выхода: ок 


Модепь распространения: 
Цена дистрибутива: 


| Абонентская ппата: 


Способы оппаты: 

Где купить: 

Официапьный сайт: 
Официапьный российский сайт: 
Системные требования: 


Подкпючение: 


№03 март 2005 XS MAGAZINE 


a 


XS MAGAZINE №03 март 2005 


Каждый персонаж изначально получает одну из базовых профессий, 
скромный стартовый капитал и даже собственный домик, который можно 
обставить по собственному вкусу огромным количеством предметов ме- 
бели. 

Боевая система представляет собой классический сплав из пошагового и 
real-time режимов. Надо сказать, правильный гибрид получился. Удобный 
и очень зрелищный. 

Разработчики потрудились и над тысячами предметов экипировки: броня, 
оружие, магические вещи — словом, недостатка в выборе чего-либо вы 
точно не ощутите. 

По последним данным, в игре насчитывается свыше 1,5 млн. персонажей 
и 550 тысяч активных пользователей — это просто астрономические циф- 
ры для MMORPG, которой всего-то полтора года. 


Минусы: Если вы не поклонник серии FF, то сюжетные перипетии и 
большинство игровых диалогов останутся совершенно непонятыми. 
Ужасно раздражают частые лаги даже на хорошо выделенной линии. 
Резюме: Великолепное онлайновое воплощение вселенной Ета! 
Fantasy. Фанаты будут в восторге. 
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Андрей Теодорович 


Плюсы: Роскошная графика, огромные возможности 
для кастомизации, гигантский игровой мир, полностью 
переведенный мануал. 

Минусы: Очень высокие системные требования. Впро- 


чем, они полностью оправданны. 
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Официапьный сайт: 
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Системные требования: 


Подкпючение: 


Первый EverQuest (1999 года разлива) произвел насто- 
ящую революцию в жанре — его можно по праву на- 
звать первой полностью трехмерной MMORPG. Все 
предыдущие хиты (Meridian 59, Ultima Online) были зна- 
комы лишь с двумя измерениями, да и то не очень хо- 
рошо. 

Можно сказать, что вторая часть продолжила славные 
традиции предшественника — более технологически со- 
вершенного и просто восхитительно красивого онлайно- 
вого проекта на данный момент не существует! Как бы 
смело это ни звучало, но по качеству исполнения дета- 
лей и степени прорисовки ландшафтов EverQuest | 
практически не уступает недавно анонсированному The 
Elder Scrolls: Oblivion. Благодаря широчайшим возмож- 
ностям кастомизации, игру можно настроить как на ра- 
боту с морально устаревшим железом, так и с самым 
продвинутым. 

Генерация персонажа в EverQuest Il — процесс очень 
долгий, так как на выбор игроку предлагается 16 рас 
три базовых класса (со всеми ответвлениями — 24), 
а также возможность создания уникального типа внеш- 
ности для аватара. Местная кузница персов не уступает 
даже навороченному BodyShop из The Sims И. 

С геймплеем в EverQuest И тоже полный порядок. Ги- 
гантский мир Norrath (по размерам он больше, чем лю- 
бой другой из представленных сегодня игр) не обска- 
чешь на лошади и за день — настолько он огромен, 
ив то же время разнообразен. 

Разделение на классы здесь чувствуется особенно чет- 
ко — к примеру, стиль игры за мага-суммонера ра- 
зительно отличается от стиля мага-некроманта. А про- 
фессии, основывающиеся на крафтинге — это вообще 
отдельная песня. Длинная и очень красивая 

EverQuest | обладает очень хорошим коммьюнити — 
тебе всегда помогут и подскажут. Через некоторое вре- 
мя встает необходимость организации группы (а в даль- 
нейшем — постоянной гильдии), ведь только сплочен- 
ная командная игра гарантирует здесь выживание и на- 
илучший результат. 

В заключение статьи хочется сказать, что знакомство 
(а для кого-то — продолжение отношений) с жанром 
стоит начинать именно с EverQuest Il. Красивая, умная, 
бесконечно огромная игра станет наилучшим выбором 
и для новичка, и для искушенного геймера. На данный 
момент — это лучшая MMORPG. Тем более, издавае- 
мая в России и по столь низкой цене. 


дорович 


by ONLINE [otnyck В ОНЛАЙНЕ] 
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WORLD OF WARCRAFT 


Издатепь: Blizzard 
Разработчик: Blizzarc 

Издатепь в России: оп 

Пата выхода: 1 

Модепь распространения: ‹ 
Цена дистрибутива: 
Абонентская ппата: $1 
Способы оппаты: 

Где купить: в 

Официапьный сайт: 
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Системные требования: Р!\- \ 


Подключение: 5 


World of Warcraft повторяет судьбу любого другого проекта от Blizzard: их можно 
пламенно любить или люто ненавидеть, восхвалять авторов за гениальность 
идей и пинать за критические ошибки; геймеры во всем мире всегда делятся 
на два лагеря — тех, кто просто сходят с ума от очередного близзардского тво- 
рения, и тех, кто разносит его по кирпичикам. Но всех их объединяет одно — не- 
смотря ни на что, они обязательно будут играть в эту игру, каждый оставаясь 
при своем мнении. Потому что это — классика на все времена и эталон жанра 
безо всяких преувеличений. 

WOW хоть и является идейным продолжением популярной вселенной, но видеть 
предыдущие проекты из этой серии геймеру абсолютно не обязательно. Она 
очень лояльна к новичкам, и в то же время, у фанатов серии никогда не сложит- 
ся мнение об излишней упрощенности. Виной тому — «фирменный» баланс. 
Пока что не идеальный, но близкий к этому. 

В этом мире найдется место и занятие для каждого: 8 рас, 9 классов, 6 колос- 
сальных городов удовлетворят запросы даже самого притязательного геймера. 
Здесь совершенно спокойно уживаются мирные крафтеры, вечно путешествую- 
щие квестовики и даже злобные плееркиллеры. 

Особенно радует возможность покупки собственного ездового (или летающего) 
животного, хорошо развитая система гильдий и даже интегрированный аукцион 
для совершения крупных игровых сделок. 

Что еще нужно для полного счастья любому ММОВРС-игроку? Только побольше 
свободного времени, чтобы окунуться во вселенную WOW с головой... Об этой 
игре и так уже слишком много и долго говорили — не пора ли попробовать? Со- 
ветуем, не пожалеете. 
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с, очень симпатичная гра- 
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Южная Корея — удивительная страна, где к компью- 
терным играм приобщена большая часть населения 
(вообще, а не только молодежи!). Особенной популяр- 
ностью там пользуются именно MMORPG, причем 
«отечественного» производства. Достаточно сказать, 
что в первом Lineage 95% от всего числа активных 
пользователей составляли корейцы. Во второй части 
этот показатель уже существенно меньше — 74%, но 
свидетельствует ли эта тенденция популяризации 
игры во всем мире? 

Уже на стадии генерации персонажа бывалого онлай- 
нового ролевика посещают нехорошие подозрения — 
четыре стандартных расы (эльф, темный эльф, орк 
и дварф), наличие фактически только двух классов 
и... все. Очень небогатый выбор для MMORPG, мягко 
говоря. 

Первое, что бросается в глаза — это чрезвычайно зре- 
лищная графика. Модели персонажей и окружающий 
мир выполнены превосходно, а вот со спецэффектами 
вышел явный перегиб — из-за такого обилия буйных и 
постоянно переливающихся красок процесс кастова- 
ния заклинаний начинает просто бесить. На этом поло- 
жительные черты проекта заканчиваются. 
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Андрей Теодорович = 


Геймплей Lineage |! — это однообразный процесс прокачки героя 
на монстрах (за квесты дают, в основном, только немного дене- 
жек) и бесконечный PvP — хотите вы этого или нет. Возможно, 
это идеальное сочетание для манчкинов (то есть, любителей этой 
самой прокачки) и иже с ними, но для большинства обычных 
ММОВРС-геймеров это неприемлемо. Здесь нет и намека 
на нормальные (подчеркиваю это слово) системы сообществ, оби- 
лие разнообразных профессий, вменяего крафтинга и прочих до- 
вольно стандартных вещей. Только древний принцип «citius, altius, 
fortius». 

Особенно огорчает местное коммьюнити — неотзывчивое 
и хамоватое. 


Плюсы: Безумной красоты графика, темные эльфийки и 
штурмы замков в составе клана (если вы несколько месяцев 
прокачивались и доросли до этого). 


Резюме: Lineage Il — настоящий онлайновый рай для манчки- 
нов и плееркиллеров. 
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_ от гиганта лэптоп-индустрии 


Apple: iPod теперь 
не страшны падения 


Компания Apple Computers запатентовала уникальную технологию, по- 
зволяющую защитить от неожиданного падения мобильные устройства 
на основе жесткого диска. Ее суть заключается в установке специаль- 
ного датчика, измеряющего вертикальное ускорение, возникающее 
в момент падения. В случае превышения допустимой отметки жесткий 
диск моментально отключится, и его «восприимчивость» к воздействи- 
ям внешней среды ощутимо возрастет. 

Однако технология имеет несколько существенных недостатков — для 
работы датчик требует питания от встроенных аккумуляторов, что 
может ощутимо повлиять на время автономной работы. К тому же, 
очень часто падения длятся не секунду или две, а гораздо меньше — 
и нельзя со стопроцентной уверенностью заявить, что оснащенное дат- 
чиком устройство сумеет вовремя среагировать. 

Вполне возможно, что новая разработка будет использоваться в гряду- 
щих новинках серии Apple iPod. 


Acer n35: новый Pocket PC 


Компания Acer, немного «отошедшая» OT рынка КПК, недавно анонсиро- 
вала две новинки: Acer n35 и п50. п35 внешне практически ничем не отли- 
чается от своего предшественника, Acer п30. Однако карманному помощ- 
нику добавили GPS и Bluetooth-mogynu. Наладонник также содержит в се- 
бе несколько устаревший 266 МГц процессор от компании Samsung, 
64 Мб ВАМ и вдвое меньшее количество памяти во внутреннем энергоне- 
зависимом носителе. КПК оснащен дисплеем 3.5” с разрешением 320х240 
и работает под управлением операционной системы Windows Mobile 2003. 
СР$-составляющая устройства весьма неплоха — приемник поддержива- 
ет одновременную работу с 12 каналами, а стильная компактная откидная 
антенна вряд ли ущемит обладателей Acer n35 в удобстве пользования. 
Для навигации гаджетом используется программа Destinator Personal 
Navigation, в виртуальном атласе которой содержатся преимущественно 
карты стран Западной и Северной Европы. Размеры Acer п35 довольно 
малы — 120х72х20, однако вес столь компактного наладонника можно 
считать достаточно основательным — КПК будет оттягивать карман акку- 
рат на 165 граммов. Что касается другой новинки Асег — модели п50, то 
ее уже смело можно отнести к hi-end классу: на борту — мощный 520 МГц 
процессор Intel и 128 Мб оперативной памяти. Вполне возможно, что 
очень скоро этот КПК попадет к нам на тест, поэтому остальные его 
«плюсы» мы прибережем до более подробной статьи. 


| oe троица’ 


от Philips 


Компания Philips продолжает продвигать на рынке формат звукозаписи, 
SA-CD (Super Audio CD), расширяя его поддержку в собственной про- 
дукции. 

Среди последних инициатив компании — пополнение несколькими но- 
выми продуктами линейки бытовой электроники. Первой новинкой стал 
стильный DVD-nneep DVP720SA, который, как сообщается, вдобавок к 
SA-CD, обладает поддержкой форматов Dolby Digital и Dolby Pro Logic И. 
На второе место Philips поставила домашний кинотеатр LX8300SA, 
в состав которого помимо проигрывателя DVD/SA-CD входит еще и пол- 
ный набор колонок для реализации шестиканального режима звучания. 
Дабы не оставлять LX8300SA в одиночестве, компания представила 
и второй шестиколоночный домашний кинотеатр, LX3900SA, с поддерж- 
кой форматов SA-CD, Dolby и DTS. 
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Компания MTC, являющаяся одним из старейших операторов мобильной 
связи России, начала продажи сотовых телефонов под собственной мар- 
кой. Первыми в линейке стали модели МТС 42 и МТС №3, относящиеся 
к бюджетной ценовой категории. 

Устройства предназначены для использования только в сотовой сети МТС 
(реализован режим SIM-Lock) и обладают цветным дисплеем с разреше- 
нием 128х128 пикселей и поддержкой 4096 цветов. Одной из приятных 
особенностей аппаратов является 40-голосная полифония, которая ока- 
жется весьма полезной любителям качественных мелодий звонка. МТС 
142 и МТС i43 также оснащены будильником, календарем, калькулятором 
и секундомером. Размеры и вес устройств стандартны. Стоит также отме- 
тить неплохое время работы без подзарядки — более 5 ч в режиме разго- 
вора и 120-200 ч в режиме ожидания. Немного огорчает отсутствие 
ИК-порта и поддержки MMS, активно поддерживаемой МТС услуги. Весь- 
ма интересна ценовая политика в отношении своих новинок — каждый 
из аппаратов при условии пополнения счета на $20 будет стоить всего 
1800 рублей. 


Новый MP3-nneep известной линейки MuVo от компании Creative поступил 
в продажу на территории России. Внешне устройство похоже на знамени- 
тые iPod от Apple — тот же стильный «глянцевый» корпус белого цвета 
оригинально разбавлен контрастной каймой дисплея. К счастью, прелес- 
ти MuVo V200 не ограничиваются привлекательным дизайном — в плеер 
встроен качественный микрофон и радиоприемник, способный автомати- 
чески найти и запомнить до 32 каналов. 

Устройство поддерживает воспроизведение музыкальных файлов в фор- 
матах MP3 и WMA, которые можно закачать в MuVo V200 посредством 
интерфейса USB 2.0. Для этого пользователю предоставляется специаль- 
ный набор программного обеспечения Creative MediaSource. 

Безусловно, значимым плюсом новинки является большое время авто- 
номной работы — MuVo V200 способен проработать целых 15 часов на од- 
ной батарее класса ААА. 

Музыкальная шкатулка от Creative поставляется в четырех вариантах — 
со 128 Мб, 256 Мб, 512 Мб и 1Гб памяти и будет стоить $120, $147, $199 и 
$253 соответственно. 


Необычный пишущий О\О-привод представила компания ASUS. Но- 
винка, получившая название SDRW-0804P-D, отличается, в первую 
очередь, чрезвычайно стильным внешним видом, а также не самыми 
скромными в своем классе техническими характеристиками. 

Однако не будем забывать, что перед нами ни что иное, как внешний 
DVD-pekoppep, оснащенный сразу двумя интерфейсами: USB2.0 и 
FireWire, позволяющими подключить его практически к любому со- 
временному настольному или портативному компьютеру. Подкупает 
и небольшая толщина устройства (всего 18.7 мм), а также вполне при- 
емлемый вес — 350 г. 

Среди форматов, которые может занести в свой актив SDRW-0804P-D, 
значится запись DVD+R, двухслойных DVD+R, а также DVD+RW 
и CD-R/RW дисков со скоростной формулой 8х, 2.4x, 4х и 24х соответ- 
ственно. Чтение дисков DVD и CD осуществляется на скорости 8x 
и 24х. Точная розничная цена, к сожалению, на данный момент неиз- 
вестна. 
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Оценив успех, сопутствующий продукции на основе чипсета NVIDIA 
nForce4 SLI, компания Gigabyte решила опередить конкурентов, пред- 
ставив похожее решение для платформы Intel. 

Сколь бы удивительным это не казалось, но в основе новой материн- 
ской платы СА-81915Р Dual Graphic лежит хорошо известный чипсет Intel 
915Р. Необычен же сей факт потому, что плата оснащена сразу двумя 
разъемами для видеокарт РС! Express x16, установка которых, по заве- 
рению Gigabyte, позволяет получить в среднем от 30 до 50% ускорения 
в ЗО-графике по сравнению с системами, где установлен лишь один гра- 
фический адаптер. 

Мало того, что чипсет 1915Р официально не поддерживает такое число 
РС! Ехргез$ х16 слотов, так среди его характеристик еще и нет совмес- 
тимости с технологией SLI. Таким образом, остается лишь догадывать- 
ca, Kak Gigabyte удалось реализовать возможность получения ускоре- 
ния при использовании двух видеокарт. 


О весьма неплохих результатах участия в !!! российских соревнованиях 
по качеству звучания домашних мультимедийных аудиосистем 
«ММ-звук» объявила компания JetBalance. Ее система JB-341 заняла 
второе место по качеству звучания в классе бюджетной (до $60) двух- 
канальной акустики, уступив лидеру всего полтора балла. 

Среди более дорогих двухканальных решений все то же «серебро» взял 
еще один продукт от JetBalance — JB-362, признанный лучшим с точки 
зрения технического дизайна. 

И действительно, трудно поспорить с тем фактом, что эта относительно 
новая для российского рынка марка подкупает своим весьма впечатля- 
ющим внешним видом, который ни в какое сравнение не идет с разно- 
образными пластиковыми «пикалками». 


Чипсет пРогсе4 продолжает свое победное шествие по планете. Вос- 
пользоваться же интересом публики к продукту на этот раз решила ком- 
пания MSI с ее новой платой K8N Diamond для Socket 939 процессоров 
Athlon 64 (FX). 

Помимо продвинутого варианта чипсета nForce4, подразумевающего 
возможность парной работы видеокарт GeForce 6 в режиме SLI, плата 
обладает интегрированным 8-канальным аудиорешением на базе Sound 
Blaster Live! с поддержкой формата Dolby Digital EX, вкупе с шестью 
разъемами для подключения Serial ATA II и двумя ATA-133 накопите- 
лями. 

Приятно отметить, что пользователь K8N Diamond имеет возможность 
подключаться к сетям практически любого типа: к его услугам два 
Gigabit Ethernet порта, а также беспроводные интерфейсы — Wi-Fi 
(802.119) и Bluetooth. 
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Ноутбук ASUS W: 
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Мобильная бизнес-сила 


Компания ASUS представила новый ноутбук бизнес-класса, ориентиро- 
ванный на пользователей, часто отправляющихся в командировки. Внеш- 
ний вид ASUS WSN не только не испортит, но и подчеркнет имидж делово- 
го человека элегантным и стильным дизайном, а его мощности хватит 
не только для комфортной работы, но и чтобы отдохнуть в любимом трех- 
мерном шутере. 

ASUS W3000 построен на основе платформы Intel Centrino, сердцем кото- 
рой является процессор Intel Pentium М на ядре Dothan с частотой от 
1.6 до 2.1 ГГц (в зависимости от конфигурации) и поддерживает возмож- 
ность установки до 2 Гб ООВ-памяти и жесткого диска емкостью до 80 Гб. 
Ноутбук оснащен широкоформатным ТЕТ-дисплеем с диагональю 14” 
и мощной видеоподсистемой АТ! Mobility Radeon 9700 с 64 Мб DDR-nama- 
ти. Новинка от ASUS также радует поддержкой всех популярных на сегод- 
няшний день беспроводных стандартов — в ее арсенале имеются 
Bluetooth и WLAN-agantepbi, а также ИК-порт. 

Среди фирменных «фишек» этой модели следует отметить технологию 
энергосбережения ASUS Power4 Gear+, позволяющую регулировать мас- 
су параметров устройства для продления времени автономной работы. 
Также интересна функция Audio DJ, позволяющая использовать ноутбук 
в качестве музыкального центра без загрузки операционной системы. 


к пользователям 


Компания Western Digital приняла решение вступить в борьбу за нормаль- 
ный температурный режим и тишину в наших с вами домах. Не исключе- 
но, что именно это стало причиной обновления семейства винчестеров 
компании, известных под брендом Самаг. 

Как сообщается, представители обновленной линейки обладают теперь 
пониженным тепловыделением, бесшумностью и, как следствие, большей 
надежностью. Для реализации всего этого были внесены изменения как 
в техническую, так и в программную сторону конструкции винчестеров, 
а также внедрены технологии WhisperDrive и Soft Seek. 

В настоящее время линейка Caviar состоит из моделей объемом 40, 80, 
120, 160, 200 и 250 Гб с величиной кэша 2 и 8 Мб. Кроме того, начато про- 
изводство накопителей WD Caviar SE объемом 320 Гб. 


‘размером с Е" 


Российская компания NEODRIVE выпустила привлекательный гаджет — 
адаптер беспроводной связи стандарта Bluetooth 1.2. Отличительной чер- 
той новинки стал ее миниатюрный размер — по длине она чуть больше пя- 
тирублевой монеты, а в ширину не более полутора сантиметров! Устрой- 
ство поддерживает передачу данных в пределах 100 м со скоростью до 
1 Мбит/с. На данный момент цена NEODRIVE ВТ 1.2 неизвестна, но она 
вряд ли будет выше, чем у аналогичных устройств. 

К слову, NEODRIVE также занимается производством всяческих не- 
обыкновенных гаджетов — например, УЗВ-пепельницы с автоматической 
вытяжкой дыма, УЗВ-аквариума и даже нагреватель чашек с кофе для са- 
ми-знаете-какого-интерфейса. 
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Acer Aspire T350 


HA 3AMETKY 


Процессор: Inte! Pentium 4 до 3.4ffu Системная noeuka: АТ! RS350 
Память: 512 Мб DDR400, 160-250 Гб SATA HDD Видео: интегрированный АТ! 
$8300 Мупьтимедиа: встроенные АС’97-звук и ТВ-тюнер, внешние стерео- 
Копонки Писководы: 6-т-1 kapg-pugep, DVD-RW Корпус: ATX, 230 Bm, 
Mini Tower 

Где Купить: www.acer.ru 


ЦЕНА 
$1005 


Start 


Thursday, February 10, 2005 


} Flight #2160 - Departs 6:55 


Lunch with Jo Chris 


discuss projec 


anniversary dinner with Donna at 


Coho Winery 


Epson Perfection 
4990 Photo 


НА ЗАМЕТКУ ' 


Тип матрицы: CCD Разрешение: 4800x9600 dpi Оптическая ппотность: go 4.0 D 
Гпубина цвета: 48 бит 
Размер документа: A4 


Интерфейс = 
подкпючения: USB, 
FireWire Е ЕРЗОМ 


Размеры и вес: 
476х304х134 мм, 7 Кг 


Где купить: www.epson.ru 


ЦЕНА 


$550 
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Если нужен стильный ПК 


Нужно ли говорить, что над этим компьютером трудился 
целый коллектив профессионалов компании Асег? Ди- 
зайн системного блока поражает своей серебристо-чер- 
ной расцветкой. С лицевой стороны Aspire T350 находят- 
ся три дисковода — простой флоппи, оптический DVD- 
привод и мультиформатный картовод. Не забыт и арсе- 
нал коммуникационных возможностей — на задней па- 
нели системного блока обнаружились шесть USB 2.0, ce- 
тевой и модемный разъемы, пара из линейного и после- 
довательного портов, а также стандартный набор всяче- 
ских входов/выходов. Помимо всего прочего, здесь по- 
местился разъем встроенного ТВ-тюнера. 

В зависимости от конкретной конфигурации системы в 
недрах Aspire T350 находится одна из вариаций Intel 
Pentium 4 с частотой до 3,4 ГГц. Мощный процессор ра- 
ботает под управлением детища компании АТ! — систем- 
ной платы А$350, возможностей которой хватает для ра- 
боты с 400-мегагерцовой памятью DDR, встроенным 
графическим адаптером АТ! SB300, а также интегриро- 
ванными звуком и сетевым контроллером. В качестве 
дискового накопителя используется ЗАТА-винчестер ем- 
костью от 160 до 250 Гб. Важно заметить, что материн- 
ская плата оснащена одним АСР и тремя РС! слотами 
расширения. А значит, пользователь всегда вправе уста- 
новить мощную видеокарточку и качественную звуковую 
подсистему. Отдельной строкой следует упомянуть опти- 
ческую мышку, беспроводную клавиатуру, да внешние 
стерео-колонки. 


Домашняя фотомастерская 


Профессиональное цифровое устройство — очень хит- 
рый и редкий зверь. Обладая невиданными и зачастую 
эксклюзивными возможностями, он стремится зате- 
ряться в непроглядных джунглях компьютерных магази- 
нов. Что тут скажешь — не каждый покупатель готов 
приобрести громоздкий, баснословно дорогой и чрезвы- 
чайно функциональный сканер для своих обывательских 
нужд. Однако отойдем от сложившихся стереотипов 
и обратим свой взор в сторону новинки от компании 
Epson. 

Полупрофессиональный планшетный сканер Epson 
Perfection 4990 Photo рассчитан на продвинутых фото- 
любителей. Изюминкой данной модели стала улучшен- 
ная технология быстрого сканирования как негативов, 
так и уже отпечатанных снимков. Впечатляющее качест- 
во изображения достигается за счет высокой разрешаю- 
щей способности 4800х9600 ар! и максимальной опти- 
ческой плотности в 4.0 О). Отметим и наличие встроен- 
ного слайд-модуля для работы с большими объемами 
пленки разнообразных форматов. Не меньшего внима- 
ния заслуживает и аппаратно-программная технология 
Digital ICE, которая чудеснейшим образом устраняет 
мелкие следы царапин и пыли. 

В комплект поставки Epson Perfection 4990 Photo входит 
набор профессионального ПО — Adobe PhotoShop 
Elements 2.0 и Silverfast SE. 
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Подарок на все случаи жизни 


Полет дизайнерской мысли и предел человеческой фанта- 
зии воистину безграничны. И подоспевший аккурат к рож- 
дественским праздникам миниатюрный МРЮ FL300 — на- 
глядный тому пример. Размеры этой модели сравнимы 
с обыкновеннейшим спичечным коробком, а небывалый 
вес в 28 грамм заставляет задуматься о функциональности 
новоиспеченного плеера. Между тем, дизайн новинки отби- 
вает какое-либо желание разбираться в технических харак- 
теристиках МРЮ 21300. Посреди стильного хромированно- 
го корпуса расположен эффектный ЖК-дисплей; по его кон- 
туру — всевозможные органы управления проигрывателем. 
На верхнем торце устройства находятся кнопка сброса 
Reset, 3.5” джек-разъем, а также незаметное отверстие 
с микрофоном. Удивили и штатные наушники: помимо объе- 
динения с ремешком для шеи они обладают изумительным 
качеством звучания. MPIO FL300 умеет работать в режиме 
обыкновенного flash-qucka. Благо, в продаже встречаются 
256 Мб и даже гигабайтные модификации проигрывателя. 
Подмочить репутацию плеера может лишь устаревший со- 
единительный интерфейс стандарта USB 1.1. Согласитесь, 
с такими-то скоростями заливка гигабайта музыкальных 
композиций непременно выдаст в вас знатока русского ар- 
го. Между тем, изюминка модели не в первоклассной начин- 
ке или же невиданной функциональности. Суть MPIO FL300 
заключается в его внешности и оригинальности дизайнер- 
ских решений — в первую очередь он должен понравиться 
девушкам! А уж потом мужчинам, которые и будут его поку- 
пать. В подарок. 


Больше, чем плеер 


Буквально на днях компания MSI сообщила о выпуске HOBO- 
го портативного MP3-nneepa Mega Player 522. На момент 
написания данного материала известно, что устройство по- 
ступит в продажу в модификациях с 128 Мб, 256 Мб, 512 Мб 
и 1 Гб флэш-памяти. Функциональность каждой из них на 
высоте! Тут вам и поддержка воспроизведения музыкаль- 
ных композиций в форматах MP3, WAV и WMA, встроенный 
ЕМ-тюнер, возможность записи радиопрограмм, и даже 
встроенный модуль беспроводной связи Bluetooth! О таких 
мелочах как запись при помощи диктофона и говорить 
не приходится. Для подключения устройства к компьютеру 
используется высокоскоростной интерфейс USB 2.0. Кроме 
того, плеер оснащен SD/MMC-cnotom расширения встроен- 
ной памяти, в связи с чем обладает всеми возможностями 
полноценного картовода. Само собой, сменные флэш-карты 
можно использовать и для хранения несметного количества 
музыки. Вся информация о проигрываемой композиции вку- 
пе с содержимым 1ЮЗ-тегов отображаются на маленьком 
дисплее. Последний, кстати, выполнен на базе ОЁЕО-техно- 
логий и отличается повышенной яркостью, контрастностью и 
незначительным энергопотреблением. По заверениям про- 
изводителя, Mega Player 522 способен проработать в режи- 
ме непрерывного воспроизведения до 18 часов! В комплект 
поставки входят сменные лицевые панели, наушники, диск 
с программным обеспечением и руководство пользователя 
на русском языке. 
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MPIO [1300 


ЦЕНА 
$110/$150/$240 


НА ЗАМЕТКУ 


Емкость встроенного наКопитепя: 128 Мб, 256 Мб, 1 Гб 
Поддерживаемые форматы: MP3, \/МА, ASF, WAV 
Попопнитепьные возможности: диктофон 

Размеры и вес: 30x50x13 мм, 28 2 


Где Купить: www.porta.ru 


MSI MEGA PLAYER 522 


LIEHA 
$145/$160 


HA 3AMETKY 


Емкость встроенного наКопитепя: 256 Мб, 512 Мб 

Поддерживаемые форматы: МРЗ, \/МА, WAV 

Попопнитепьные возможности: диктофон, ЕМ-приемник, Bluetooth-mogyrib, 
спот расишрения памяти SD/MMC 

Размеры и вес: 55х89,8 х15,2 мм, 65 г 

Где купить: www.porta.ru 
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Обман 
или шаг 
навстречу? 


«Действующие на протяже- 


нии многих лет законы 
Гордона Мура, в прошлом 
председателя совета ди- 
ректоров Intel, гласящие, 
что частота процессоров 
удваивается примерно раз 
в полтора-два года, вполне 
могут нарушится. Как ми- 
нимум, продукция АМО 
уже вышла за их рамки». 


«Рейтинг сегодняшних Athlon 64 измеряется по результатам десятков 


Если переводить все знания, накоплен- 
ные людьми, в умные книжки, то стопка 
томов по продаже товаров будет раз 
эдак в 100 выше математических вы- 
кладок, философских размышлений и 
классификации животного мира. Если 
яв точных науках еще действуют какие- 
то правила, то торговля — свободное 
для экспериментов поле. Сколько лю- 
дей — столько и способов получить от 
своей деятельности максимум прибы- 
ли. Более-менее эти технологии схожи 
в определенных отраслях. Например, в 
компьютерной. 


. | 


популярных тестовых программ». 


Придя сегодня в магазин за новым процессором, поку- 
патель не видит привычных обозначений в мегагерцах и 
гигагерцах. Его встречают обозначения вроде 325 или 
540 у чипов компании Intel, или 3400+ у AMD. Обман че- 
стного народа, или столь разные у изделий этих фирм 
технические характеристики? Нет, это так называемый 
РВ-рейтинг. 

Прием был введен компанией AMD несколько лет назад. 
Когда ее флагман — процессор Athlon — дорос до часто- 
ты 1.4 ГГц, основной конкурент — Pentium 4 — разменял 
второй гигагерц. Покупатель, просматривая прайс-лист, 
видел два процессора по почти одинаковой цене, только 
один был быстрее на 500-600 МГц (а для того времени это 
было огромное превосходство!). Естественно, выбор ча- 
ще падал на продукцию Intel. На самом gene, тогдашние 
даже менее мощные Аоп’ы в некоторых тестах CO сви- 
стом обходили топовые модели Pentium 4. Но не вешать 
же в каждом магазине табличку, что, дескать, дорогие по- 
купатели, наш мегагерц — круче чем оный у многоуважа- 
емой Intel. Было принято решение о переходе на рейтин- 
говую систему обозначения. Поначалу он рассчитывался 
весьма оригинальным способом: Зх(Реальная Частота)/ 
/ 2 - 500. Через некоторое время циферка 500 была 3a- 
менена на 600, и многие гадали, как так получилось — 
вроде бы два одинаковых процессора, но с разным рей- 
тингом. В адрес АМО звучали обвинения, что формула ее 
вообще высосана из пальца и являет собой не мифичес- 
кий рейтинг, а «соответствующую» по производительнос- 
ти конкретному процессору аналога Intel. Споры продол- 
жались долго, в результате рейтинг современных 
Athlon’oB рассчитывается по данным многочисленных те- 
стов, среди которых — профессиональные бенчмарки, 
популярный 3DMark и несколько игрушек. Однако с лю- 
бой системой рейтинга А!топ’ы частенько давали прику- 
рить своему традиционному сопернику. То есть, система 
работала и действительно давала покупателям более 
адекватные сведения о процессорах, нежели частота. 
В то время долго муссировался лозунг «Мегагерцы — 
не главное!», который, разумеется, адресовали AMD. Ho 
как Intel ни протестовала (а были и судебные иски с ее 
стороны!), через пару-тройку лет она сама была вынуж- 
дена с этим согласиться. 

Использование в новейшем чипе Pentium 4 длинного 
20-стадийного конвейера позволило Intel с огромным эн- 
тузиазмом наращивать его тактовую частоту. 1.4 ГГц, 
1.8 ГГц, первый процессор, перешедший рубеж 
в 2.0 ГГц... Рекорды сыпались один за другим, в то время 
как АМО упорно боролась за каждый мегагерц, чем, 
правда, продолжает заниматься и до сих пор. Борьба шла 
с переменным успехом: стоило Athlon’am подрасти на 
лишние 100 МГц и завоевать почетное звание «Самый 
производительный чип для настольных систем», как 
с лязгом и грохотом со стапелей Intel скатывался очеред- 
ной монстр, превосходящий своего предшественника ра- 
зом мегагерц на 500. Одновременно с этой, несомненно, 
эпохальной дуэлью, Intel занималась выведением на ры- 
нок мобильной платформы Intel Centrino и нового про- 
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цессора Pentium М. Его архитектура кардинально отли- 
чалась от строения Pentium 4 и была по сути ближе даже 
к разработкам АМО, нежели своей компании-прародите- 
ля. В ее рекламу было вложено несколько сот миллионов 
долларов, что дало свои плоды: в предельно короткие 
сроки новинка буквально штурмом взяла рынки субноут- 
буков, портативных моделей, планшетников и начала то- 
чить зуб на широкоформатники и ОТВ-системы, Ha KOTO- 
рых в то время царствовал Pentium 4. Самые мощные 
версии Pentium М с частотами 1.7-1.8 ГГц тогда соответ- 
ствовали лишь младшим и устаревшим Pentium 4. По 
производительности же были близки к топовым «четвер- 
кам». Запутанный покупатель, придя в магазин, возму- 
щался, если продавец предлагал 1.8 ГГц модель за 
$2500, когда всего за $1500 он мог взять 2.8 ГГц Pentium 
4. Рынок Centrino-cuctem, в раскрутку которого было 
вложено столько зеленых рублей, весьма терял 
в прибыли. 

Вторым поводом, заставившим изменить мнение Intel по 
поводу непослушных мегагерц, послужило фактически 
зашедшее в тупик развитие основной линейки Pentium 4. 
Сверхсовременный технический процесс 0.09 мкм, на 
который, хоть и с некоторыми трудностями, но все же пе- 
решла Intel, как будто отбился от рук: увеличение часто- 
ты на, казалось бы, ничтожные 100-200 МГц давалось с 
таким трудом, что итоговая цена не радовала ни саму 
Intel, ни потенциальных покупателей. Более того, с тру- 
дом добытая сотня мегагерц не давала такого преимуще- 
ства, как раньше. Стало очевидно, что для достижения 
большей производительности необходимо переходить на 
принципиально новые технологии, и единственно верным 
решением в данном случае был переход на пресловутую 
рейтинговую систему. Поступили маркетологи Intel про- 
сто: весь модельный ряд был поделен на серии: 3-я, 5-ая 
и 7-ая. Можно сказать, по аналогии с небезызвестным 
немецким автоконцерном. К «трешкам» отнесли бюджет- 
ные Celeron, «пятеркой» наделили Pentium 4, ну а к люк- 
совой «семерке» приписали, несомненно, удачные 
Pentium М. Теперь тот же Pentium 4 3.2 ГГц выглядит как 
Pentium 4 540. Знатоки автомобильного мира, знающие, 
что последние две цифры в аналогичной идентификации 
ВММ/ означают объем двигателя, и здесь ищут каких-то 
показателей. Искать придется долго: в новой системе 
маркировки специалисты Intel учитывают не только час- 
тоту чипа, но и другие его технические параметры, влия- 
ющие на производительность: частоту системной шины, 
размер кэша, технический процесс и прочее. 

Обманули ли нас, честных покупателей? Вовсе нет. Как 
Intel, так и AMD избрали хоть и совершенно разные, HO 
абсолютно корректные системы отображения реальной 
производительности процессора. Может быть, сравнить 
чипы одной фирмы с продукцией ее конкурента неопыт- 
ному пользователю трудновато, но, как минимум, он 
отдаст деньги именно за ту модель, которая наиболее 
полно отвечает его требованиям. Пожелаем обоим ком- 
паниям, чтобы их системы проработали еще долгие годы 
и всегда адекватно оценивали мощность процессора. 
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Сводный тест 
самых мощных 
видеокарт 


О том, что управляют рынком сейчас только 
две компании — АТ! и NVIDIA — знают все. 
Обе имеют в запасе как просто дорогой и 
мощный графический адаптер, так и «самую- 
самую» видеокарту, за стоимость которой 
можно либо приобрести подержанный автомо- 
биль, либо получить еще несколько драгоцен- 
ных ЕР$ в любимом шутере. Всего несколько 
кадров в секунду? Да, закон Паретто действу- 
ет во всю силу: за $200-300 можно увеличить 
производительность процентов на 80, но вот 
следующие 20% обойдутся примерно в такую 
же сумму. Впрочем, как обычно, все покажут 
тесты, которыми мы сейчас и займемся. 

Здесь следует дать небольшой комментарий. 
Две топовые видеоплаты — АТ! Вадеоп 
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Сегодня можно приобрести видеокарту как за $20, так и за $720. Если раньше 
у каждого производителя было 3-5 моделей, включая представителей предыду- 
щего семейства, то сейчас это число приближается к полусотне. Сориентиро- 
ваться сложно даже специалистам. Мы попробуем помочь вам сделать правиль- 
ный выбор. Протестировать сразу все модели разных ценовых диапазонов 
в журнальном формате невозможно в принципе, поэтому начнем с самого вер- 
ха — с дорогих и производительных решений. 


X850XT РЕ и GeForce 6800 Ultra РСХ — пред- 
назначены для установки в разъем PCI- 
Express, и их АСР-версий на данный момент 
не существует в принципе. А вот мэйнстрим 
модели Radeon X800 Pro и GeForce 6800 
в продаже чаще всего встречаются именно в 
АСР-версиях, поэтому для проведения теста 
мы использовали две материнские платы: за- 
служенную ASUSTeK A8V Deluxe на основе 
чипсета VIA K8T800 Pro, оснащенную портом 
АСР 8X, и новинку от все той же компании 
ASUSTeK — A8N-SLI Deluxe, на борту которой 
имеется уже два разъема PCI-Express. Кстати, 
в ближайших номерах мы познакомим вас с 
развернутым тестированием системы на осно- 
ве двух видеоплат, работающих в режиме SLI. 


fy Исследование проводилось на ком- 
пьютере следующей конфигурации: 

- корпус ASUSTeK с блоком питания 460Вт 
- материнские платы: AMD Socket 939 АСР: 
ASUSTeK АЗУ Deluxe 

AMD Socket 939 PCI-E: ASUSTeK A8N-SLI 
Deluxe 

- процессор: AMD Athlon 64 4000+ Socket 
939 

- оперативная память: Hynix 1024 Мб 
(2х512) DDR 400 МГц PC3200 

- жесткий диск: Western Digital 360 GD 
RAPTOR 36 Гб 

- операционная система Windows 2000 SP4 
English 
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Технические характеристики: 


Параметр 


Название модели 


Техпроцесс 


Количество транзисторов 


Частота процессор 


Объем памяти и ее тип 


Частота памяти 


EEE = 


Значение 


АТ! Radeon X850 XT Platinum Edition 


0.13 мкм 


160 млн 


520 МГц 


256 Мб СООВ-3 


1000 МГц 


Шина данных 


Интерфейс 


Цена 


т = 
256 бит 


PCI-Express 


{$650 | 


АТ! Radeon X800 Pro 


Ровесником вышеупомянутой 
GeForce 6800 Ultra является как раз 
АТ! Radeon X800 Pro. На момент 
своего выхода он был одним из са- 
мых мощных и доступных в продаже 
графических адаптеров, но со вре- 
менем с пьедестала почета его вы- 
теснила сама же компания-произво- 
дитель — АТ! Technologies, выпус- 
тив более мощные версии. Его стои- 
мость все еще довольно велика, что- 
бы причислять плату к среднему 
классу, но и в hi-end сегменте пра- 
вят уже совсем другие модели. До- 
ставшаяся Х800 Рго участь вовсе не 
так ужасна: плата обладает отлич- 
ным соотношением цена/производи- 
тельность, и обратить на нее взгляд 
непременно должны те, кто хотят 
получить достаточное количество 
ЕР$ в любой современной трехмер- 
ной игре, но не желают платить 
вдвое больше за не столь значитель- 
ный прирост в скорости. Radeon 
X800 Pro незнаком с шейдерами 
версии 3.0, он не знает многих дру- 
гих современных технологий, но так 
ли это существенно, если даже игры 
завтрашнего дня не собираются ак- 
тивно использовать все эти цветас- 


тые эффекты? Другим, весьма не- 
маловажным плюсом Х800 Рго яв- 
ляется его широкая доступность в 
розничной продаже. Даже в крохот- 
ной компьютерной лавочке можно 
встретить сразу несколько наимено- 
ваний подобных плат, среди которых 
будут как продвинутые решения для 
оверклокеров, оснащенные огром- 
ным теплоотводным каналом, так и 
скромные ОЕМ-варианты, стоящие 
на добрую сотню долларов дешевле. 


Технические характеристики: 


Параметр 


Название модели 


Чип 


Техпроцесс 0.13 мкм 
Количество 160 млн 
транзисторов 

Частота процессора |475 МГц 
Объем памяти 256 Мб 
и ее тип GDDR-3 
Частота 900 МГц 


памяти 


Шина 
данных 


Интерфейс 


$440 


Цена 
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ATI Radeon X850 XT PE 


На самом деле, чипсет с длинным 
и эффектным названием Radeon 
Х850 ХТ РЕ ничего кардинально 
нового из себя не представляет: 
канадская компания лишь оптими- 
зировала процесс производства, 
что позволило ощутимо повысить 
процент выхода годных чипов. В 
свою очередь, благодаря тому, что 
обновленное ядро стало более ло- 
яльно относиться к высоким часто- 
там, ATI подняла его частоту с 525 
до 540 МГц. Немного ускорилась и 
память: с 1150 МГц до 1180 МГц. 
Все сравнения приведены с топо- 
вой моделью предыдущего поколе- 
ния — Radeon X800 XT РЕ. Тести- 
ровать ее смысла не было: чуть 
большие частоты добавят лишь 
3-5% производительности. Причем 
мощные Х800 в скором времени 
начнут постепенно исчезать из 
продажи: производителям гораздо 
выгоднее как можно быстрее на- 
ладить поставки более мощных и 
менее дорогих (за счет большего 
количества выхода годных чипов) 
плат, нежели выискивать по скла- 


дам остатки устаревающей мо- 
дели. 

На сегодняшний день именно 
Radeon Х850 XT PE (Platinum 
Edition) является самой производи- 
тельной видеокартой из стана АТ! 
и именно ее мы выбрали для наше- 
го обзора. В качестве «младшего 
брата» мы все же выбрали «ста- 
ричка» Radeon X800 Pro, так как 
платы на основе нового чипа еще 
довольно сложно встретить в про- 
даже, а все семейство Х800 друж- 
но лежит на полках даже мелких 
магазинчиков. Поэтому, надеемся, 
данное исследование поможет чи- 
тателям, думающим — приобрести 
ли им сейчас хорошую карту, либо 
подождать и взять еще более про- 
изводительную модель. 


Плюсы 


Минусы 


Высокая цена 
Необходимость 
ПК соответству- 
ющего уровня 


Высочайшая 
производи- 
тельность 
Неплохой 
разгонный 
потенциал 


Плюсы Минусы 


Отличное соче- 
тание цена/каче- 
ство 

Широкая доступ- 
ность в продаже 


Существенно 
проигрывает 
в цене своему 
конкуренту — 
GeForce 6800 
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NVIDIA GeForce 6800 Ultra PCX 


NVIDIA GeForce 6800 Ultra — ста- 
рожил по сравнению со своим 
конкурентом от АТ!. Плата была 
анонсирована почти год назад, 
но является на сегодняшний день 
одним из самых производитель- 
ных решений. А если говорить о 
GeForce 6800 Ultra SLI, то есть ре- 
жим, в котором две такие карточ- 
ки работают совместно, то это 
уже однозначно самая мощная 
конфигурация. Мы использовали 
РСХ-версию платы, хотя зачастую 
продается и АСР-вариант. Так как 
подобные графические адаптеры 
обычно покупают совместно с 
мощным компьютером на совре- 
менной платформе, мы сочли ло- 
гичным провести исследование 
именно PCI-Express версии. 
Стоит также отметить, что встре- 
тить GeForce 6800 Ultra на полках 
магазина весьма и весьма трудно. 
Во всяком случае, даже не во 
всех крупных столичных магази- 
нах она всегда была в наличии. 
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Параметр 


| Значение 


| py 
Название модели | ММОТА GeForce 


| Ultra 
] 


Чип 


транзис 


1400 МГц 


Част‹ 


|-3 


ae eee Sere , as 
| PCI-Express 


Mat рфейс 


Плюсы Минусы 


Возможность уста- |Трудно встре- 
новки двух видео- тить в широ- 
карт одновременно |кой продаже 
Высочайшая произ- 

водительность 


NVIDIA GeForce 6800 


NVIDIA GeForce 6800 — самая до- 
ступная в сегодняшнем обзоре 
видеоплата. Но даже за свои $310 
вы получите весьма и весьма 
производительное решение, кото- 
рое, как видно по результатам те- 
стов, не столь ощутимо отстает от 
своего более дорогого конкурен- 
та — Radeon Х800 Pro. 

По своим техническим характе- 
ристикам модель также является 
самой скромной: старенькая 
ООВ1 память в количестве 128 Мб, 
чип, работающий всего лишь на 
325 МГц... Можно встретить ОЕМ- 
версию GeForce 6800, которая 
вовсе лишена всяких полезных и 
приятных примочек, яркой короб- 
ки и кучи дисков, но зато обойдет- 
ся на $30-40 дешевле. 

Со своим основным конкурен- 
том — ATI Radeon X800 Pro — 
у 6800-0” отношения непростые. 
Сразу после их анонсов, которые 
случились практически в один и 
тот же месяц, Х800 Рго появился 
в продаже во многих магазинах, 
правда, по весьма впечатляющей 
цене. GeForce 6800 предлагался 
немногим дешевле, но найти его 
можно было разве что в офисе 


NVIDIA. Конечно, учитывая ощу- 
тимую разницу в цене, интересно 
посмотреть на их реальную про- 
изводительность. 


|Параметр 


| Название INVIDIA ‹ 


| 
| модели | 
| 


транзисторов 


Шина данных 


Интерфей‹ ] 


Цена == $310 _ vl 
Минусы 


Неплохая Существенных 
производитель- |недостатков 
не имеет 


ность по очень 
привлекательной 
цене 
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COONVIDIA GeForce 6800 Ultra PCX| 
NVIDIA GeForce 6800) 


a 20) 40) 60) 80) 


CONVIDIA GeForce 6800 Ultra РСХ] 
HINVIDIA GeForce 6800) 


NVIDIA GeForce: 6800) 


Выводы: 


К сожалению, формат нашей статьи не 
позволяет вывести таблиц этак 20 с теста- 
ми, а те, что мы опубликовали, не могут 
однозначно и категорично говорить о 
производительности той или иной платы. 
Однако сохраняющаяся тенденция к ли- 
дерству GeForce 6800 Ultra РСХ вполне да- 
ет повод вручить ей «Наш Выбор» как 
действительно самой производительной 
плате в обзоре. Пусть она не обладает 
идеальным соотношением цена/ЕР$, но 
целью тестирования было выделить са- 
мое мощное на сегодняшний день реше- 
ние. Впрочем, заметим и следующий не- 
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Р-7 Почему? 


Если обратить внимание на прайс-листы, то становится совершенно непонятным, почему, 
скажем, АТ! Radeon X800 ХТ РЕ стоит дороже Radeon Х800 Pro долларов этак на 250. Ka- 
залось бы, тот же самый чипсет, разве что частота процессора и памяти у топовой моде- 
ли несколько выше. На самом деле, часто так и бывает, что самая-самая дорогая плата да- 
же по скорости выше своего слегка «урезанного» собрата всего лишь на 5-10%, а стоит 
чуть ли не в два раза дороже. Дело в том, что для работы на больших частотах необходи- 
мы более качественные чипы, процент выхода из производства которых весьма мал, чем 
и обуславливается их высокая цена. Например, из всех выпущенных за день графических 
процессоров 80% согласны работать на 500 МГц, 30% — не против 550 МГц и лишь 5% 
не сгорят на 600 МГц. Соответственно, компания задешево эти 5% не отдаст, хотя в итоге 


даже 50-100 МГц серьезного прироста производительности не дают. 


маловажный факт: субъективно, изобра- 
жение, выводимое на экран АТ! Radeon 
X850XT РЕ, было лучше, эффекты ярче, 
смотрелось все несколько реалистичнее. 
Впрочем, это отнюдь не значит, что кар- 
тинка, демонстрируемая GeForce 6800 
Ultra, была плохой или обладала артефак- 
тами. Куда неоднозначнее обстоит ситуа- 
ция во втором эшелоне: GeForce 6800, ко- 
торая почти в полтора раза дешевле 
Radeon X800 Pro, проигрывала ему во 
всех тестах не более 15-20%, а в DOOM 3 
и вовсе привезла своему конкуренту до- 
брый десяток ЕР$! С качеством ситуация 


повторялась: «на глазок» палитра Х800 
Pro значительно сочнее, чем у GeForce 
6800. Подвести итоги не так-то просто. Да, 
GeForce 6800 Ultra на данный момент — 
самое мощное решение, но и Вадеоп 
X850XT РЕ только появился, а значит 
можно ожидать новых ревизий и драйве- 
ров. Помогут ли они ему победить своего 
соперника? Сейчас это никому неизвест- 
но, но если вы потратите $700 Ha GeForce 
6800 Ultra, производительностью она вас 
не обидит. Разумеется, при наличии соот- 
ветствующего компьютера, ведь не ви- 
деокартой единой... 
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Panasonic Viera TX-42PA30R 


Смотри! 


(Рнд ЗАМЕТКУ 


Пиагонапь: 42” 
Контрастность: 4000:1 
Яркость: 850 kg/m 
Разрешение: 852х480 
99х757х1140 мм 

41 Кг 


о самым скромным подсче- 

там, потенциала плазмен- 

ных и жидкокристалличес- 
ких панелей хватит на ближайшие 
10-15 лет развития. Именно поэтому 
ведущие производители сконцентри- 
ровали свое внимание на упомяну- 
тых технологиях. На сегодняшний 
день телевизоры доросли до того 
уровня, который позволяет зрителю 
наслаждаться качеством DVD, иг- 
рать в современные видеоигры, а 
также организовать работу с домаш- 
ним компьютером. Как бы там ни 
было, а функциональные возможно- 
сти линейного ряда Panasonic Viera 
действительно велики! Еще древним 
было известно, что глаз восприни- 
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мает ограниченное количество цве- 
тов и оттенков. Именно поэтому ин- 
женеры компании-производителя 
постарались добиться эффективной 
передачи упомянутого диапазона. 
Выяснилось, что человек наиболее 
восприимчив к черному цвету и как 
следствие — контрастности изобра- 
жения. В этом плане Panasonic Viera 
способен поразить даже самого ис- 
кушенного зрителя. Плоскопанель- 
ная матрица телевизора использует 
инновационную систему с улучшен- 
ной градацией цвета и большей глу- 
биной черного, которая придает изо- 
бражению небывалую реалистич- 
ность. Помимо стандартных возмож- 
ностей просмотра телепрограмм, 


улучшенных параметров воспроиз- 
ведения видео, а также огромнейше- 
го числа различных интерфейсов, 
данная модель оборудована карто- 
водом и слотом для РСМС!А-карто- 
чек расширения. Отныне счастли- 
вый владелец Panasonic Мега смо- 
жет просматривать целые альбомы 
цифровых фотоснимков, воспроиз- 
водить музыкальные композиции и 
видео при помощи одной лишь кар- 
точки памяти стандарта SD. 

Важно сказать, что модельный ряд 
Viera включает в себя тройку жидко- 
кристаллических панелей с диагона- 
лью 32”, 26”, 20”, а также плазмен- 
ные широкоэкранные телевизоры 
размером 50», 42” и 37”. a 


> <j ВЕРДИКТ 


Рапазоп!с Мега завоевал 
звание самого стильного те- 
левизора 2005 года и полу- 
чил почетную награду «iF 
product design award 2005» 
не зря! 

Эта плазменная панель вы- 
полнена по последнему сло- 
ву техники, а следовательно 
понравится широкому кругу 
покупателей — от заядлых 
игроманов до требователь- 
ных кинолюбителей. 


ЖЖ 


ОЦЕНКА: 
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Lite-On SOHW-1653S 


Лучший из лучших 


НА ЗАМЕТКУ 


Чтение: 48x CD и 16x DVD 


Запись: 24x CD-RW, 48x CD-R, 4x DVD-RW/+RW, 


16x DVD+R, 8x DVD-R, 4x DVD+R9 DL 
Объем буфера: 2 Мб 

145х170х41.3 мм 
0.9 кг 


волюция пишущих DVD- 

приводов просто неудер- 

жима — буквально вчера 
общественность узнала о возмож- 
ности записи болванок на четы- 
рехкратной скорости, а сегодня 
прилавки компьютерных магази- 
нов завалены 16-скоростными де- 
вайсами. 
Что и говорить, несчастные поку- 
патели теряются в дебрях стандар- 
тов и цифр. Более того, аналогич- 
ная ситуация творится и в рядах 
производителей. В своем большин- 
стве все они разделились на два 
лагеря. Одни выжидают, пока об- 
щественность разберется с новыми 
технологиями, и лишь затем выпус- 
кают качественный и сбалансиро- 
ванный продукт. Другие же предпо- 
читают следовать последним вея- 
ниям времени, а потому обновляют 
модельные ряды оптических приво- 
дов с завидной регулярностью. 
Данное тестирование целиком и 
полностью посвящено SOHW- 


1653$, детищу небезызвестной 
компании Lite-On, выпускающей 
широчайший спектр пишущих DVD. 
В большинстве случаев SOHW- 
1653$ поставляется в красочной 
Retail-ynakoske. Помимо самого ус- 
тройства в комплект поставки вхо- 
дят два диска с программным обес- 
печением, пара чистых DVD, ана- 
логовый аудиокабель, а также на- 
бор крепежных винтов. Размеры 
привода несколько отличаются от 
аналогичных моделей других про- 
изводителей. Как оказалось, подо- 
пытный имеет куда меньшую длину 
корпуса. На передней панели раз- 
местились индикатор чтения и за- 
писи, несоизмеримо малое отвер- 
стие для аварийного извлечения 
компакт-диска, кнопка выброса но- 
сителя, регулятор громкости и 
стандартный 3,5 MM pasbem для на- 
ушников. 

Функциональность данной модели 
действительно велика. Начнем с 
перечисления фирменных техноло- 
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гий компании Lite-On. Прежде все- 
го, стоит упомянуть о защите от 
опустошения буфера и мониторин- 
ге качества записи SMART-BURN. 
Нелишним будет заметить воз- 
можность автоматического изме- 


нения скорости вращения диска 
SMART-X, а также стабилизирую- 
щую конструкцию привода VAS 
(англ. Vibration Absorber System). 
В общей сложности устройство 
поддерживает порядка 9 стандар- 
тов записи, исключением стал 
лишь пресловутый DVD-RAM. Yc- 
тановка SOHW-1653S на тестовый 
стенд и последующая инсталляция 


ВЕРДИКТ 


программного обеспечения не вы- 
звали особых проблем. Изнури- 
тельное тестирование путем запи- 
си нескольких болванок подряд по- 
казало впечатляющие результаты. 
При работе с В\УО-носителями на- 
блюдался минимальный уровень 
ошибок. Запись же CD-RW выяви- 
ла некоторые проблемы с данным 
типом дисков. Но для чего пользо- 
вателям пишущий DVD? Ответ 
прост: дабы увеличить размер за- 
писываемых компактов и как 
следствие — отказаться от уста- 
ревшего CD-RW. Полагаем, acco- 
циации понятны. a 


Уже в который раз компания Lite-On выпускает превосходный 
продукт. Тут вам и поддержка максимально возможных скорос- 
тей записи, и качественное программное обеспечение, и скоп 
фирменных технологий. Нужно ли домашнему пользователю 


нечто большее? 


ОЦЕНКА: 
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errari Enzo — чудовищно мощный, неверо- 

ятно стильный и поистине дорогой авто- 

мобиль. Доподлинно известно, что с кон- 
вейера сошло — очевидно, прямиком в частные 
коллекции — всего 399 экземпляров. Ярко-крас- 
ный болид обладает б6-литровым 660-сильным 
движком. В этой машине все и вся завязано на 
электронике. Салон Enzo оборудован по послед- 
нему слову техники и позволяет своему владель- 
цу забыть о проблемах большого города. Очу- 
титься за рулем такого авто практически нере- 
ально! Между тем, завладеть частичкой несбы- 
точной мечты можно, обратив взор в сторону вы- 
сококлассных игровых манипуляторов Thrust- 
master. Как правило, комплекты рулевого управ- 
ления приобретают с мыслью, что играть в NFS 
на клавиатуре — форменное извращение. Конеч- 
но, ощущать в руках настоящий руль куда как ин- 
тересней. Аналогично и с Thrustmaster Enzo 
Ferrari Force Feedback, который, помимо всех вы- 
шеперечисленных достоинств, выполнен по обра- 
зу и подобию штурвала легендарного алого бо- 
лида. 
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(DHA ЗАМЕТКУ 


Платформа: P< 


D-PAD: 8-позицис 
Подрулевые рычаги: а 
Угол поворота: 240 гр 


нный 


Дизайн рулевого колеса — пусть и игрового — на 
высоте. Поверхность выполнена целиком из 
пластмассы. По бокам «баранки» находятся ак- 
куратные прорезиненные утолщения, в центре — 
желто-черная символика Ferrari. На столе мани- 
пулятор фиксируется посредством металличес- 
кого винта и небольшого крепления с полиурета- 
новой присоской. Благодаря этому решению, 
руль закрепляется на столе практически намерт- 
во. На лицевой стороне штурвала расположено 
восемь программируемых кнопок. Сзади, под ру- 
лем, находится четыре рычажка, два из которых 
можно переназначить по своему усмотрению. 
В идеале их следует задействовать под ручную 
коробку передач. Оставшаяся пара поместилась 
несколько ниже: они-то и отвечают за тормоз с 
акселератором. Блок педалей выполнен из пласт- 
массы, но, несмотря ни на что, он крепко держит- 
ся практически на любой поверхности пола. 

Поведение руля вызвало массу положительных 
эмоций. Отметим присутствие эффекта обратной 
отдачи, благодаря которому ощущаются малей- 
шие неровности асфальта. Чем круче поворот и 


Число функциональных кнопок: 9 


Число степеней свободы: 2 (раздельный и совм 


выше скорость, тем сложнее поворачивать — 
центробежная сила дает о себе знать. К сожале- 
нию, в недрах драйверов обнаружилась досадная 
недоработка — руль иногда «забывает» все свои 
настройки. Решается это недоразумение простой 
калибровкой девайса в панели управления 
Windows. Возможно, разработчикам стоило поза- 
ботиться о фирменной утилите для калибровки 
устройства. Как-никак, а на прилагаемом ком- 
пакт-диске ничего, кроме драйвера, руковод- 
ства пользователя да специального приложе- 
ния для проверки эффекта обратной отдачи не 
обнаружилось. ia 


Великолепный дизайн дополняется высо- 
кой функциональностью и превосходным 
ощущением сцепления с дорогой. Огорча- 
ет лишь досадная проблема с калибровкой 
устройства. 


ОЦЕНКА: 


ЖЖ 
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Philips SA238 


С музыкой по жизни 


иниатюрный MP3-nneep 

в наши дни — вещь до- 

нельзя обыкновенная, а 
в ряде случаев — незаменимая! На 
сегодняшний день в свободной про- 
даже имеется несметное количест- 
во всяческих проигрывателей. Всех 
моделей ультратонких CD-MP3 да 
крохотных flash и не перечислить. 
Можно лишь сказать, что в своем 
большинстве дисковые проигрыва- 
тели обладают куда меньшей стои- 
мостью в сравнении с их полупро- 
водниковыми собратьями. Послед- 
ние предлагают компактность, про- 
должительную работу от батарей, 
удобную загрузку музыкальных 
композиций через USB, а также 
много всяческих нужностей — 
транспортировка пользовательских 
данных, ЕМ-радиоприемник, кра- 
сочный ТЕТ-дисплей. 
Очевидно, что анонс мультиме- 
дийной новинки от компании 


Philips вызвал у нас неподдельный 
интерес. Быть может, инженерам 
из страны восходящих тюльпанов 
в очередной раз удалось разрабо- 
тать какую-нибудь инновационную 
модель? Похоже на то. 

Помимо оригинального дизайна, 
новинка с броским названием 
Rush SA238 предлагает своему 
владельцу повышенную защиту от 
разнообразных царапин и катаст- 
рофических падений на землю. 
Если быть точным — корпус изго- 
товлен из легкого и невероятно 
прочного магния. Проверять это 
утверждение нам не хватило ни 
смелости, ни духа. 

Помимо воспроизведения музы- 
кальных композиций в форматах 
MP3 и WMA, данная модель с лег- 
костью заменит диктофон. Новин- 
ка также оборудована встроен- 
ным ЕМ-тюнером с возможностью 
записи радиопрограмм. 
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Однако вся соль Rush SA238 за- 
ключена в том, что незначитель- 
ный объем встроенной памяти уве- 
личивается посредством дополни- 
тельной карточки SD или ММС. Эти 
форматы совместимы и с другими 
цифровыми устройствами, напри- 
мер, фотокамерами. А потому от 
пользователя требуется минимум 
усилий — вынуть карту из одного 
устройства и переставить в другое. 
Достаточно оригинальный подход, 
не находите? 


ВЕРДИКТ 


Важно сказать, что модели SA230 и 
SA238 представляют собой одно и 
тоже устройство за исключением 
одной мелочи. В комплекте с по- 
следним поставляется дополни- 
тельная SD-namaTb объемом в 128 
Мб. В остальном же поставка обеих 
одинакова. Помимо самого плеера 
в красочной коробке обнаружились 
специальный чехольчик, шейный 
шнурок, одна батарейка ААА, руко- 
водство пользователя и компакт- 
диск с ПО. Г] 


Эргономичный и функциональный плеер. Что же касается каче- 
ства воспроизведения, то оно по традиции на высоте — доста- 
точно лишь обзавестись добротными наушниками. Отличитель- 
ной чертой данной модели является 128 Мб встроенной памяти 


вкупе со слотом SD/MMC. 


ОЦЕНКА: 
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аже самые мощные со- 

временные ПК не универ- 

сальны. Если вы хотите 
посмотреть изображение на теле- 
визоре — необходима видеокарта 
с ТВ-выходом. Чтобы насладиться 
любимым сериалом на экране мо- 
нитора, не лишним будет ТВ-тю- 
Hep, который приходится докупать 
отдельно, настраивать, устанавли- 
вать к нему софт и испытывать 
еще с десяток различных не- 
удобств. Желаете записывать лю- 
бимые фильмы и телепередачи на 
DVD? Приобретите соответствую- 
щий привод! Для чтения флэш-кар- 
точек вашего любимого цифрово- 
го фотоаппарата потребуется спе- 
циальный кард-ридер. Конечно, 
можно найти в продаже уже со- 
бранный компьютер, обладающий 
всеми этими полезными девайса- 
ми. Во-первых, его цена неприят- 
но вас удивит, а во-вторых, как 
уже упоминалось выше, в вашей 
комнате поселится все та же тос- 
кливая квадратная коробка, пор- 
тящая весь интерьер. 
Альтернативное решение предла- 
гает компания ASUS. Barebone- 
система DigiMatrix присутствует на 
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рынке уже несколько месяцев, и 
встретить ее можно во многих ма- 
газинах. Посему, мы решили от- 
влечься от тестирования различ- 
ных инженерных образцов, и изу- 
чить уже знакомое покупателям 
устройство, заслужившее немалую 
популярность. DigiMatrix напоми- 
нает все что угодно, только не пол- 
ноценный компьютер. С первого 
взгляда он похож на стильный 
DVD-nneep, может, не самый ком- 
пактный, но отличающийся не- 
обычным дизайном. Однако это 
действительно самый настоящий 
ПК. В его недрах кроется материн- 
ская плата на основе чипсета SiS 
651, предназначенная для уста- 
новки процессоров Pentium 4 или 
Celeron в форм-факторе Socket 
478. К сожалению, в жертву эф- 
фектному экстерьеру принесена 
производительность: роль графи- 
ческого адаптера играет интегри- 
рованный чип, что автоматически 
делает невозможным запуск на 
DigiMatrix требовательных игру- 
шек. В остальном же DigiMatrix ни- 
чем не уступает любому настоль- 
ному ПК: в него можно установить 
до 2 Гб памяти, 3.5-дюймовый 


В ближайшем будущем, возможно, уже ч 


бычные компьюте] в том виде 


) 
о 


в котором 


их лицезреть на по ах магазинов и в офис 


существовать. То есть вообще. Им на смену придут ноутбуки, 


4h эая 


barebone и мультимеди: 


лампочек 


коробка даже если она украшена парои синих 


огромным окном на боковой стенке, выглядит старомодно 


занимает много места и не несет никакой дополнительной 


Ma ЗАМЕТКУ 


Материнская плата: ASUS Р4$С 
Видеокарта: роенна : 
Память: до 2 Гб DDR 266/333 
Порты расширения: 8xUSB 
Коммуникационные возможности: 
Интегрированные устройства: ди 


$570 
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жесткий диск, дисковод DVD-RW 
и любой из Socket 478 процессо- 
ров. Остальное заботливые инже- 
неры ASUS уже предустановили: 
ТВ/ЕМ-тюнер, 7-форматный кард- 
ридер, компактная и функци- 
ональная система охлаждения и 
многое другое. 

DigiMatrix не создан для хардкор- 


дойдет для офисной работы и тем 
более для домашнего использова- 
ния. Для большинства характер- 
ных задач, вроде просмотра ТВ, 
прослушивания музыки, чтения 
данных с флэш-карт ит. п. он даже 
не требует загрузки операцион- 
ной системы — достаточно нажать 
пару кнопок на пульте дистанци- 


ных геймеров, но он идеально по- онного управления. 


a) Отдельного внимания заслуживает не только сама DigiMatrix, 
но и дополнительные аксессуары. Например, радиоантенна — если 
к обычному Т\У/ЕМ-тюнеру зачастую прилагается лишь тонкий про- 
водок, который самолично приходится наматывать для лучшего при- 
ема на различные предметы интерьера, то здесь она представлена 
в виде изящной штучки, напоминающей, скорее, небольшой иониза- 
тор воздуха. Достаточно ее подключить в специальный порт, и уве- 
ренный прием всех доступных станций обеспечен. 

Еще более интересен пульт дистанционного управления. Он выпол- 
няет массу функций: проигрывание DVD/Audio CD, просмотр TB, 
фотографий с флэш-карточек и множество других задач. Все кноп- 
ки на нем удобно сгруппированы, и чтобы освоить, скажем, процесс 
создания плэйлиста любимых композиций, не придется даже лезть 
в руководство пользователя. 
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По сути, DigiMatrix He позволяет лишь наслаждаться должным ко- 
личеством ЕР$ в современных играх. Но реализовать мощный 
графический адаптер в столь тонком корпусе сегодня невозмож- 
но. Со всеми остальными задачами компьютер справляется на от- 
лично. Стоит отметить, что и цена DigiMatrix демократична: почти 
идеальная мультимедийная система на основе процессора 
Pentium 4 2.8 с 512 Мб памяти, приводом DVD-RW и 250 Гб жест- 
ким диском обойдется примерно в $950. 


ОЦЕНКА: 
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/\ 


ПЕТАПЯ 


дна голова хорошо, а две — лучше 


256 Мб памяти DDR-3 
с 256-битной шиной данных 


Массивные радиаторы 
призваны охлаждать чипы 
памяти, работающие 

на частоте 600 МГц 


Если вы — обладатель 
современного ЖК-экрана, 
грех не использовать совре- 
менный цифровой выход 


Аналоговый выход на мони- 
тор. Gigabyte 301 будет ра- 
ботать с любым дисплеем 
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В QETAMNA 


Неудивительно, что и систе- 
ма охлаждения состоит из 
двух вентиляторов 


Главная особенность новин- 
ки: 2 физически разделен- 
ных процессора NVIDIA 
GeForce 6600 СТ, каждый 
из которых перемалывает 
полигоны трехмерных игр 
на скорости 500 МГц 


Высокоскоростной интер- 
фейс PCI-Express X16 обес- 
печит два графических про- 
цессора достаточным объе- 
мом работы 
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Орбы захватили Нью-Йорк в 2002 году... Таким жизнеутверж- 
дающим заявлением игра встречает своего визави. Уверен, 
наши читатели не удовлетворены полнотой информации и 
нуждаются в некотором пояснении. С удовольствием. Начнем 
с того, что орбы действительно захватили Нью-Йорк в 2002 
году. Это не выглядело вторжением, скорее, их прилет можно 
квалифицировать как пришествие. В один прекрасный день 
Нью-Йорк был наводнен орбами, будто сам породил их. На 
эту мысль наводила та непосредственность орбов, с какой 
они вторгались в личную жизнь всех и каждого со скоростью 
мысли. Уже через два года город было не узнать, а снующие 
повсюду орбы выглядели вполне естественно и органично 
на фоне общей разрухи и запустения. Бежать в другие города 
и страны? Вы полагаете, там кого-то ждут? Вместо орбов вы 
получите эмиграционную службу, статус нелегала и сущест- 
вование беженца. Многие коренные ньюйоркцы посчитали, 
что орбы — это не так уж и плохо, и определенно лучше, чем 
коммунисты и канадцы. Да и, в конце концов, жизнь продол- 
жается. Это ведь не конец света... правда? 


Не обольщайтесь насчет Manhunter. Безусловно, это культовая 
вещь. Как с точки зрения игрового процесса, так и с точки зрения 
сюжета и стилистики. Однако существует гигантская проблема, 
с которой трудно не считаться. Вы не сможете в это играть. Даже 
если вы не привередливы по отношению к графике (что делает вам 
честь), чудовищная по нынешним меркам сложность, которую уси- 
ливает обилие аркадных сцен, не позволит вам в полной мере 
насладиться профессией охотника на людей. Остается надеяться, 
что игру вспомнят, и ремейк не замедлит появиться. Общий кризис 
идей, который наблюдается на рынке, вероятно, в скором времени 
приведет к целой плеяде перерождений старых проектов. 


ОРГАНЫ 

Кто эти чертовы орбы? Потише, сы- 
нок, они могу услышать. Орбы — 
наши теперешние хозяева. Стран- 
ные летающие глазные яблоки, раз- 
мером с футбольный мяч. Не спра- 
шивайте меня о физиологических 
особенностях этих существ, об уст- 


ройстве метаболизма и подобного 
рода вещах. Никто толком ничего 
не знает. Прошло всего два года, и 
орбы куда лучше изучили людей, 
чем они их. Ученые куда-то исчез- 
ли, а обывателя не интересует 
строение орбов, его дело — сторо- 
на. Главное, что уяснили орбы — 


люди не хотят проблем. Они сми- 
рятся с любым господством, только 
бы не было войны. Чтобы не реза- 
ли, не насиловали, не сжигали до- 
ма, не употребляли девственниц 
в пищу. Давали спокойно жить и за- 
ниматься своими делами. Орбы 
внешне сохраняют некую пристой- 


a" 


Торговец значками совсем не TOT, кем кажется. Правильная комбинация символов откроет проход 
в секретное убежище повстанцев. И кстати, обилие свастики в игре наталкивает на размышления. 
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ность своего правления, не требу- 
ют младенцев по воскресеньям и 
даже заботятся о соблюдении по- 
рядка на подконтрольной террито- 
рии. Так зачем же они прилетели? 
Сию загадку игроку и решать. Да, 
кстати, пришло время появиться на 
сцене нашему герою. Краткая ха- 
рактеристика: коллаборационист 
или, проще говоря, предатель; ра- 
ботает полицаем, новичок. Увы, 
наш герой — представитель про- 
фессии, которая в наши нелегкие 
времена получила название Мап- 
hunter — охотник на людей. 


ОН ТАК НИКОГО И НЕ УБЬЕТ 

А вы думали, герой будет, как сей- 
час это принято, в одиночку спасать 
мир? Смеетесь? Игра Manhunter 
тем и хороша, что выставляет чело- 
века в неприглядном свете — про- 
дажной сволочью или, что еще ху- 
же, равнодушной скотиной. Я начи- 
наю задумываться: приди сейчас 
орбы, что бы я делал? Раскопал де- 
дов ППШ в саду или пошел бы дого- 
вариваться? В любом случае, не- 
преложно одно — никогда у нас еще 
не было таких мерзких начальни- 
ков. Когда твой босс представляет 
собой огромный буравящий глаз — 
жизнь превращается в кошмар. Хо- 
тя... Герой нашел хоть какую-то ра- 
боту, верно? С этой минуты мир 
принимает черно-белый окрас: есть 
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охотники и есть жертвы. Промежу- 
точного состояния не бывает. Люди 
пассивны, видимого сопротивления 
власти орбам не существует. Не 
поймите превратно, герой не при- 
носит головы назначенных жертв. 
Он, в лучших традициях сыска, за- 
нимается расследованием преступ- 
лений, совмещая функции следова- 
теля и оперативника. Как отработа- 
на система наказаний, существует 
ли судебная система, этого я, увы, 
не знаю. Наш герой так никого и не 
поймает и, к счастью, никого не 
убьет. 


ВСЕВИДЯЩЕЕ ОКО 

Каждое утро, проснувшись, охот- 
ник видит перед собой немигаю- 
щий глаз. Это орб, куратор. Он за- 
висает над кроватью (орбы имеют 
доступ в любое жилище) и диктует 
задание. Затем чинно левитирует 
в сторону лифта. Охотник склоня- 
ется над ноутбуком, где задание 
обрастает подробностями. Тут не- 
обходимо сделать отступление и 
поведать об очередных ужасах 
правления орбов. Неизвестно ка- 
ким образом, но орбы занесли ин- 
формацию обо всех жителях горо- 
да в базу данных. Введя имя подо- 
зреваемого, мы всегда узнаем его 
род деятельности, возраст, личный 
номер и, конечно, внешность. Кро- 
ме того, орбы умудрились’ опутать 
датчиками слежения весь город. 
Тем самым, обзор места преступ- 
ления мы начинаем именно с пока- 
заний датчиков, которые выводят- 
ся прямо на ноутбук. Фактически, 
мы смотрим преступление в запи- 
си. Вот появляется схематичное 
изображение места преступления. 
Вот двигается светящаяся точка — 
живое существо. Все внимание на 
нее! Она продолжает движение, 
заходит внутрь, сближается с дру- 
гой светящейся точкой, между ни- 
ми происходит контакт, затем ин- 
тересующая нас точка скрывается 
из этого квадрата. Дальше проис- 
ходит следующее: возникает карта 
города, где мы продолжаем сле- 
дить за подозреваемым. Отмеча- 
ем места, которые он посещает, и 
в итоге теряем его сигнал (обычно 
это связано с тем, что он прекра- 
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MANHUNTER: NEW YORK 


Уникальные кадры. Человеческая фабрика орбов. 


Lo 
ty 


Основное средство производства, которым опе- 
рирует охотник — это МАО. Полицейский ноут- 
бук, кроме прямого сообщения с базой данных, 
помогает выслеживать преступников. В этом ре- 
жиме, выбрав интересующий живой объект (он 
отмечен пульсирующим цветом), мы можем 
проследить его путь от места преступления до 
точки остановки. Кстати, мы можем переключить 
камеру слежения с основного подозреваемого 
на все живые объекты с которыми он встречает- 
ся по пути. Увы, аппарат не всесилен, мы можем 
наблюдать только движущиеся объекты. 


м. зан. Зы 


Е. 
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щает движение). Дальше мы идем 
по следу, изучая места пребыва- 
ния, зачастую находя мертвые те- 
ла там, где наш подозреваемый 
«общался» с другими светящимися 
точками. Чего-чего, а трупов в иг- 
ре предостаточно! Примечательно 
другое: заделавшись охотником, 
можно оценить, насколько орбы 
контролируют город. И вот ведь 
парадокс, тоталитарная власть ор- 
бов держится исключительно бла- 
годаря людям. Орбы не принима- 
ют непосредственного участия в 
человеческом социуме, предпочи- 
тая это делать через своих при- 
спешников. Отчасти это вызвано 
формой строения орбов (не осо- 
бенно-то покомандуешь без рук и 
ног, имея тело, представляющее 
сплошное уязвимое место), а так- 
же некоторым отвращением к 
людской расе. Критерии красоты у 
орбов, видимо, настолько раз- 
нятся с человеческими, что один 
вид homo sapiens им противен. Но- 
шение балахонов монашеского ти- 
па (полностью скрывающих лицо и 
тело) является одним из условий 
жизни в Нью-Йорке. Для полноты 
картины добавлю, что жизнь в го- 
роде не умерла, ее стало меньше, 
но она сохранились практически 
во всех проявлениях. Кафе, бары, 
рестораны, ночные клубы — все 
они заполнены людьми в балахо- 
нах. Уродливая, беспросветная, 
где-то животная, но все-таки 
жизнь. А где есть жизнь, рядом 
всегда обитает смерть. А значит — 
сыщикам рано давать отставку. 
Преступление не останется безна- 
казанным, будь то при орбах, ком- 
мунистах или канадцах! 
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ТЕБЯ ПЕРЕВЕДУТ В ЧИКАГО 

Самое чудовищное, что большую 
часть игры вера в людей, как в 
благородных и самоотверженных 
натур, тает с каждой сценой. Все 
преступления, с которыми сталки- 
вается наш герой, совершены оп- 
ределенно человеком. И соверше- 
ны с особой жесткостью. Орбы 
выглядят праведными посланника- 
ми неба на фоне кровавой вакха- 
налии, творящейся в Нью-Йорке. 
Неудовольствие орбов выглядит 
справедливым и законным. Мо- 
жет, мы действительно заслужива- 
ем подобных смотрителей? Тем не 
менее, Manhunter не ограничива- 
ется симулятором детектива. По 
мере продвижения сюжетной ли- 


нии выясняется много интересно- 
го и обнадеживающего. Люди, как 
оказалось, вовсе не покорные жи- 
вотные. Существует и подполье, и 
сопротивление. Благодаря внутри- 
партийной борьбе, возникшей в 
одной из таких ячеек и вылив- 
шейся в череду кровавых преступ- 
лений, наш герой выходит на пов- 
станцев. Оказавшись против сво- 
ей воли втянутым в освободитель- 


Основные элементы игрового процесса — ваша наблюдатель- 
ность, усидчивость, смекалка и воображение. Рассматривая мес- 
то преступления, сопоставляя картинку с виденным на ноутбуке, 
вспоминая полученные факты, игрок приходит к верному реше- 
нию и, к примеру, разносит монтировкой радио, чтобы выудить 
оттуда спрятанный чип. К тому же, это один из самых немного- 
словных квестов за всю историю их создания. Не ждите подска- 
зок в виде диалогов и пространных бесед с каждым встречным. 
Мрачный тоталитаризм Нью-Йорка к этому не располагает. 


ную борьбу, герой не забывает о 
преступлениях, за которые кто-то 
должен ответить. Финал игры до- 
стоин воплощения в киноблокбас- 
тере. Расследование заводит ге- 
роя слишком далеко, он побывает 
на секретной фабрике, где все-та- 
ки выяснится, что орбы с удоволь- 
ствием жрут людей, правда, толь- 
ко в переработанном виде. И что 
охотники долго не живут, их карь- 


ера заканчивается уведомлением 
о переводе в Чикаго, что означает 
скорую кончину и последующую 
переработку. Наш герой получает 
послание о переводе в Чикаго, од- 
новременно с заданием... на себя 
самого. Напортачив в предыдущей 
миссии, герой засветился, и те- 
перь он с ужасом смотрит на эк- 
ран ноутбука, где подозреваемый 
шагает прямехонько к дому охот- 
ника. Кульминация, полеты на ко- 
раблях орбов, разрушение статуи 
Свободы, охота на маньяка — 
последние минуты игры. Концовка 
остается открытой и прямо отсы- 
лает нас ко второй части, яв- 
ляющейся правопреемницей и 
продолжательницей оригинальной 
игры. Вместо Чикаго, герой по- 
падает в Сан-Франциско, где про- 
должает свои изыскания под при- 
смотром все тех же неистребимых 
орбов. 
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Власть орбов жестока и бесчеловечна, однако, зачастую, 

она не идет ни в какое сравнение с поступками самих людей. 
Последствия межличностных отношений в городе Нью-Йорке 
2002 года вы можете наблюдать на этой странице. 
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НИКТО HE ЗАБЫТ, 
НИЧТО НЕ ЗАБЫТО 


Задача данной подрубрики 
нетривиальна. По нашим оцен- 
кам, великое множество игр 
незаслуженно пострадало от 
зверств журналистов-карате- 
лей. Еще большее количество 
игр похоронено заживо из-за, 
скажем, неудачной рекламной 
кампании. Разыскать, найти 

в архивах те игры, что неспра- 
ведливо прокляты и забыты — 
вот наша цель. Ни больше, ни 
меньше. Наблюдая за наплы- 
вом новинок, все чаще заду- 
мываемся, на кого мы проме- 
няли тех, что выходили два, 
три, пять лет назад. Питаясь 
тщетными надеждами на луч- 
шее будущее, мы отвергали 
пристойные и добросовестные 
проекты за какие-то несущест- 
венные огрехи. Время прошло, 
светлого будущего не наступи- 
ло, пора раскаиваться и вспо- 
минать ушедшие имена. 


ДЕЛО № 1 
ОХОТНИКИ ЗА РАЗУМОМ 


SANITY: AIKEN’S ARTIFACT 
Платформа: PC 

Жанр: Adventure/RPG 
Издатель: FOX Interactive 


Разработчик: Monolith 

Дата выхода: 2000 год 

Осужден за: 

недоработанный мультиплеер, 
невнятный геймплей, 

общую странность происходящего 
на экране. 


Мир не принял Sanity, влепил ей на- 


тяжную четверку и отпустил с миром. 
В результате сложившегося стерео- 
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типа, что де «неплохо, но на любите- 
ля», игра продалась плохо. Провали- 
лась. Достанем ее из ямы забвения и 
поглядим, что же в ней такого «зау- 
рядного». Первое, что бросается в 
глаза — подход разработчиков к оз- 
вучке. Привлечение Айс Ти — начи- 
тывающего чернокожего бразу — 
в качестве голоса игры, невозможно 
считать неверным решением. У игры 
сразу появляется характер. Кого-то 
он может раздражать, допускаю. Но 
если игра вызывает столь сильное 
чувство — кроме уважения к ней ни- 
чего другого не испытываю. 
Ветхозаветный сюжет. Авель про- 
тив Каина. Переиначив известную 
библейскую притчу, но оставив за- 
поведи незыблемыми, игра приоб- 
рела отсутствующее во многих про- 
изведениях нравственное начало. 
Скажу больше, Sanity вообще изоби- 
лует морально-нравственными ас- 
пектами. Опыты над людьми, психи- 
ческое воздействие, чтение мыс- 
лей... Все это воспринимается гла- 
зами неплохого, но где-то наивного 
и инфантильного Каина (Айс Ти), 
что сразу снимает с игры какой бы 
то ни было морализаторский фон. 
Борьба со злом в лице Авеля, во- 
зомнившего себя пророком, идет 
через взросление Каина, нрав- 
ственное и физическое. Приобретая 
новые фантастические возможнос- 
ти, он не уподобляется брату, не 
идет против человечества, которое 
относится к нему с опаской, а где-то 
даже ненавидит его. Каин, безус- 
ловно, не ангел. Стандартный «хо- 
роший плохой парень» из голливуд- 
ских блокбастеров. 

Игре ставили в вину отсутствие он- 
лайн поддержки. Проект планировал- 
ся отчасти как онлайновый, с под- 
держкой мультиплеера и возмож- 
ностью обмена карточками пси-спо- 
собностей. Идея умерла на корню из- 
за пробуксовки баланса и недобора 
игроков. Однако не умерли сюжет- 
ная линия, искрометные диалоги и 
саундтрек в исполнении Айс Ти. Гра- 
фический движок Lithtech к 2000 году 
достиг такого уровня, что до сих пор, 
спустя 4 года, на игру можно смот- 
реть без содрогания. А качество игр 
от компании Monolith, по-моему, 
никогда не нуждалось в оправдании. 


Реабилитируем за: 

- вклад в игровое искусство, 

- безудержное буйство дизайна, 

- полусумасшедший сценарий, 

- песню Запйу в исполнении Айс-Ти 
- пси-способность «Месть мумии» 


ТРЕБУЕМ РЕМЕЙК! 


Mutant League Hockey 
Платформа: Sega Mega Drive 
Жанр: sports 

Издатель: Electronic Arts 
Разработчик: Mutant Productions 
Дата выхода: 1994 год 


В наше время жанр «не- 
спортивного спорта» — 
в духе пинг-понга с эле- 
ментами бокса — совер- 
шенно измельчал. Из не- 
давних поступлений вспо- 
минается только Chaos 
League — а больше и нет 
ни черта. Поэтому нам так 
не хватает заслуженных 
ветеранов, вроде Mutant 
League Hockey. И не просто 
заслуженных — практичес- 
ки непревзойденных! 
Хоккей без правил — при 
правильной подаче игра 
в этом жанре может удер- 
живать при себе несчаст- 
ного игрока неограниченное количество времени. И никакие 
последующие эксперименты в духе Hyper Blade не могли по- 
вторить триумф Mutant League Hockey ort Electronic Arts. Раз- 
работчики не педалировали тему насилия — никакой лютой 
кровавой мясорубки, только мультяшное насилие и ненавяз- 
чивый юмор. Рейтинг Тееп и никаких поползновений в сторо- 
ну нашлепок Mature. Но заскучать игра не давала даже любите- 
лям морталкомбатовского кетчупа. Хоккей, в котором матч 
можно выиграть, попросту истребив команду противника — 
это правильный хоккей. 
У вас есть бригада спортсменов. У спортсменов есть характе- 
ристики. А еще у некоторых из ваших подопечных имеется ору- 
жие, включая бензопилы, и они их готовы использовать. Вы — 
тоже. И тот факт, что и команда противника не лыком шита, ни- 
кого не смущает. Так только интереснее. Это — fair play. 
Честная игра также подразумевает и дополнительные опции, по- 
мимо стандартных «кулаком по морде». В любой момент каждая 
из противоборствующих сторон имеет право подкупить судью, 
чтобы он закрыл глаза на совсем уж выдающиеся деяния. Или, 
например, можно приказать «великолепной пятерке» избить вра- 
жеского вратаря. До смерти. Или превратить наши ворота в чудо- 
вищную зубастую пасть. Такие фокусы, правда, дозволено де- 
монстрировать не чаще раза в матч. Но и без них нам всегда есть, 
чем занять себя на площадке. Противник идет в атаку? Догони 
форварда и дай ему дубиной по спине. А потом еще раз. Лед на 
стадионе не везде прочен, там и сям мелькают проруби, в кото- 
рых резвятся акулы? Используем на совесть такие особенности 
покрытия — в проруби всегда можно кого-нибудь утопить. 
Но это еще не все. Остается самое главное — собственно хоккей. 
Распихав зуботычинами неприятельскую команду, мы прорыва- 
емся к воротам и под одобрительный рокот трибун закатываем в 
них шайбу. Идет первый период, и у нас еще достаточно времени 
для того, чтобы вывести на лед форварда с бензопилой, который 
в кратчайшие сроки перепилит половину команды противника. 
В хоккей играют настоящие мужчины. 


Редакция требует продолжения банкета! 
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KON 


КОНФЕРЕНЦИЯ 
= РАЗРАБОТЧИКОВ 
КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР 


ПЛАТИНОВЫЙ СПОНСОР 


у 


tel os 


AHMOL 
ab по адресу 
Вере компании Inte 


одробную информацию о КРИ Вы можете нать ай Ференции: 
.kriconf.ru 


1G] — Gakella 


КИНОПРЕМЬЕРЫ 


Миллионы Потомство Чаки раз снимают фильм понятно про кого. 
(Millions) (Seed of Chucky) При этом Чаки жаждет крови, a его OT- 
Режиссер: Дэнни Бойл Режиссер: Дон Манчини прыск Глен не хочет идти по стопам ро- 
В ролях: Александер Натан Этель, В ролях: Брэд Дуриф, дителя. Натуральная семейная драма, 
Льюис Оуэн Макгиббон, Колейд Агбоук Дженнифер Тилли, Джон Уотерс если задуматься. 


Двое мальчишек чисто случайно находят большую сум- «Кукла-убийца наносит ответный удар. 
му денег и должны потратить ее в течение недели, по- Опять. В который раз. Ей самой не надо- 
ка банки Великобритании не переключились на евро. ело?» — такой подзаголовок можно бы- 
Младший братец расходует фунты стерлингов на по- ло бы дать совершенно необязательному 
мощь бедным, а старший преследует куда более эгоис- продолжению некогда популярного сери- 
тичные цели. Экранизации подобного сюжета вы могли ала «Детские игры». Сыночек Чаки 
ожидать от кого угодно, но только не от Дэнни Бойла, оживляет своего папашу вместе с ма- 
режиссера «На игле» и «28 дней спустя». Что ж, тем менькой, и троица взбесившихся игру- 
интереснее будет поглядеть на результат. шек отправляется в Голливуд, где как 


Новая полицейская история 


(New Police Story) 
Режиссер: Бенни Чан В ролях: Джеки Чан, Николас Це, Чарли Юнг 


За «Новую полицейскую историю» Картина, между тем, получилась сов- 
Джеки Чан взялся после череды не- CeM даже не веселой, а довольно суро- 
удачных голливудских проектов, как вой и местами даже грустной, чего ни- 
бы спасаясь от неблагодарной амери- как нельзя было сказать о предыдущих 
канской публики. Возвращение к ис- частях. Вся команда инспектора Burra 
токам прошло на ура — картину при- погибает ближе к началу «Новой поли- 
няли как готовые простить Джеки все  цейской истории», герой Чана ударяет- 
грехи на свете зрители, так и суровые ‘ся по этому поводу в депрессию, но 3a- 
критики. «Новая полицейская исто- тем, не без помощи со стороны, начи- 
рия» удостоилась хороших сборов в HaeT мстить своему обидчику. Фирмен- 
своем регионе и отхватила четыре ные драки в исполнении Джеки прила- 
«Золотые лошади» (нечто вроде «Oc-  гаются — и никаких дурацких «вспомо- 
кара» по-азиатски). гательных» спецэффектов вроде «Ме- 
дальона» или «Смокинга»! 
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THE FINAL HUNT BEGINS. 


WESLEY SNIPES 


T о 


PESSIGCA BERL RYAN REYNOLDS 


DECEMRER 20094 


Блэйд: Троица 

(Blade Trinity) 

Режиссер: Дэвид Гойер 

В ролях: Уэсли Снайпс, Райан Рейнольдс, Джессика Бил 


За каким чертом Дэвиду Гойеру, прославленному сценаристу двух 
первых «Блэйдов» и уймы других замечательных фильмов, понадоби- 
лось делать из «Блэйда-3» пошлую «Троицу», мы уже вряд ли когда-ли- 
бо узнаем. Сам Гойер помалкивает, а строить догадки — себе дороже. 
Зато общеизвестно, почему за режиссуру триквела не взялся Гильермо 
дель Торо — этот лелеял мечту поставить «Хеллбоя», которого и пред- 
почел «Троице». В итоге Гойеру пришлось второй раз за свою жизнь за- 
ниматься съемкам самостоятельно. Получилось, признаться, не очень, 
хотя и не без огонька. 

Главный, пожалуй, недостаток третьего «Блэйда» — это, если поза- 
быть о не всегда уверенной камере, малое присутствие на экране са- 
мого главного борца с кровососами. Райан Рейнольдс в роли Ганниба- 
ла Кинга и Джессика Бил в образе Абигейл Уистлер изрядно ущемля- 
ют Уэсли Снайпса в правах, которому так и не удается толком насы- 
тить фильм своей харизмой. 


Волшебная страна 

(Finding Neverland) 

Режиссер: Марк Фостер 

В ролях: Джонни Депп, Кейт Уинслетт, Дастин Хоффман 


Не успел кинематограф оправиться от шумного провала первой за 
долгие годы полнометражной и высокобюджетной экранизации «Пите- 
ра Пена», как на экраны снова выходит фильм, напрямую связанный 
с историей о мальчике, не желающем взрослеть. Режиссер Марк Фос- 
тер, впрочем, решил подойти к вопросу с другой стороны и рассказал 
об авторе «Питера Пена» Дж. М. Барри и семье, вдохновившей его на 
создание Небыляндии. 


Отряд Америка: Всемирная полиция 
(Team America: World Police) 

Режиссер: Трэй Паркер 

В ролях: Трэй Паркер, Мэтт Стоун 


Авторы «Южного парка», достаточно поглумившиеся над всем на 
свете в своем полнометражном мультфильме «Больше, длиннее и не- 
обрезанный», снова шокируют мировую общественность. На этот раз 
на экране творят беспредел не скверно нарисованные мультяшки, 
а самые натуральные куклы, многие из которых как две капли воды 
похожи на известных личностей из реального мира. Закадровый пе- 
ревод ст. о/у Гоблина придает происходящему особую пикантность. 
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Нападение на 13 участок 

(Assault on Precinct 13) 

Режиссер: Жан-Франсис Рише 

В ролях: Итан Хоук, Лоуренс Фишберн, Джон Легуизамо 


Одноименный фильм Джона Карпентера, снятый известным 
мастером трэша в далеком 1976 году, был настолько же ма- 
лобюджетен, насколько и динамичен. Ремейк, в котором 
рискнули сняться Итан Хоук и Лоуренс Фишберн, следует той 
же сюжетной канве, что и первоисточник — полицейские и 
арестованные заключают временное перемирие и рука об ру- 
ку сражаются со штурмующими 13-ый участок нехорошими 
ЛЮДЬМИ. 


Авиатор 

(The Aviator) 

Режиссер: Мартин Скорсезе 

В ролях: Леонардо Дикаприо, Кейт Бланшетт, Кейт Бекинсейл, Алек Болдуин 


Скорсезе, похоже, так понравилось работать с девичьим кумиром Дикаприо, 
что Леонардо получил главную роль уже во втором подряд голливудском филь- 
ме Мартина. Впрочем, осуждать маститого режиссера как бы не за что — ак- 
тер из паренька, который когда-то так трогательно тонул в «Титанике», вырос 
отменный. 

Можно долго спорить насчет того, похож Дикаприо на легенду Голливуда и ави- 
ационной индустрии Говарда Хьюза по внешности или не очень. Но характер 
этого идеалиста, упрямца и неисправимого мечтателя Лео передал отменно. 
Впрочем, Скорсезе заставил замечательно играть и весь остальной актерский 
состав, начиная от Бланшетт и заканчивая Болдуином-старшим. 

А немалая сумма, потраченная режиссером на съемки фильма, заметна нево- 
оруженным глазом — из «Авиатора» получился очень красивый, эффектный и 
нескучный фильм. 


Игра в прятки 

(Hide and Seek) 
Режиссер: Джон Полсон 
В ролях: Дакота Фаннинг, 
Роберт Де Ниро, 

Фамке Янссен 


У маленькой девочки по име- 
ни Эмили, лишившейся мате- 
ри, появляется друг по имени 
Чарли. Никто этого друга не 
видит, но вещи он творит са- 
мые что ни на есть ужасные: 
пишет на стенах пугающие 
надписи и убивает людей. 
Эмили играет Дакота Фан- 
нинг — самая, пожалуй, та- 
лантливая молодая актриса 
Голливуда, а сюжет по-кин- 
говски запутан и не жалует 
людей со слабыми нервами. 
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интересно! 


"90000 зе 


фильмов Ha VHS, DVD vA OO O) OG 


альбомов 


cows} Адреса магазинов, новые поступления и весь ассортимет на \м/м\м.зоуит.ги 


МУЗЫКАЛЬНЫЕ НОВИНКИ 


АЛЕКСАНДР ЩЕРБАКОВ, АЛЕКСАНДР ЛАШИН, СТЕПАН КУЗНЕЦОВ 


Одолжите 
немного 
солнца 


R.E.M. 
Around the Sun 
Warner Music 


ЖЖ 


На данный момент В.Е.М. сделали уже практически все, что могли, и никто 
от них ничего особенного не ждал, не ждет и, вероятно, ждать не будет. Тем 
не менее, с некоторым даже удивлением следует констатировать, что 
«Around the Sun» — редкостной красоты альбом. Достаточно однородоный, 
гладкий, печально-задумчивый и, похоже, искренний. Пробирает почти сра- 
зу и передает настроение. Майкл Стайп и компания ничего не собираются 
нам доказывать. Но не петь и не играть они тоже не могут. Благо, и то, и дру- 
гое они делают хорошо. Впрочем, несмотря на монолитность записи и на 
минимальное количество «неровностей», отчетливо ощущается, что «высо- 
кий» уровень группе удалось удержать далеко не на всех треках — проход- 
ного материала достаточно, но, к счастью, нельзя сказать, что он как-то утя- 
желяет восприятие альбома. 


ia 


Creed The 69 Eyes The Goo Goo Dolls 
Greatest Hits Devils Live in Buffalo 
Wind-Up/Epic EMI Warner Music 


ton 


Любимая команда поклонниц Н.1.М. после... 


ЖЖ 


Первый официальный полнометражный кон- 


ЖЖ сх 


Главная постгранжевая группа планеты при- 


казала долго жить, оставив после себя впол- 
не очевидный сборник лучших песен. Пробле- 
ма с ним тоже вполне очевидна — песни 
здесь ни черта не лучшие, а просто те, на ко- 
торые в свое время наснимали клипов и на- 
клепали радиосинглов. Для базового озна- 
комления сойдет, но вообще альбомов у хрис- 
тианских гранжеров всего три — так что луч- 
ше послушать их все. Это не особо накладно. 
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после, собственно, Н.1.М., перебралась на 
мейджор, немного видоизменила имидж и за- 
писала альбом, который хоть и удовлетворит 
целевую аудиторию, но все же уступает двум 
предыдущим дискам. Финские лавметаллизи- 
рованные Sisters of Mercy добавили еще боль- 
ше китча из своего бесславного стрит-рокер- 
ского прошлого, но потуги стать готическими 
Misfits все же выглядят неубедительно. 


цертник Goo Goo Dolls за почти 20 лет cy- 
ществования группы, совмещенный с кон- 
цертным же DVD — без этого нынче никак. 
У нас Goo Goo Dolls знают по большей части 
как команду с саундтрека «Города ангелов», 
но, поверьте, группа может предложить мно- 
го больше. Собственно, Ha Live т Buffalo она 
это и демонстрирует — хотя мы, признаемся, 
ждали от этого релиза гораздо большего. 
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‘Mecha ia ed 


\ о Pe “i 


Mechanical Poet 
Woodland Prattlers 
Aural Music/CD-Maximum 


ЖЖАЖх 


Если бы Данни Элфман сочинял рок-музы- 
ку, то саундтреки к фильмам Тима Бертона 
звучали бы Kak Mechanical Poet. Музыканты 
легко и изящно жонглируют стилями, начи- 
ная от в меру жесткого металла и заканчи- 
вая классическими оркестровками. Глав- 
ное — не подходить к этому альбому излиш- 
не серьезно — не зря же создатели позици- 
онируют его как «саундтрек к книжке ко- 
миксов». 


Куй пока 
горячо 


Evanescence 
Anywhere But Home 
Wind-Up/Epic 


ЖЖ ох 


oN 


EM ian 
rales here 


Evanescence, если кто не в курсе, — главная 
сенсация рок-музыки последних лет, чей 
дебютный альбом «Fallen» в Штатах добрал- 
ся уже до шестой платины. Поэтому неуди- 
вительно, что группа и лейбл не стали ждать 
второго альбома и выпустили концертный 
DVD Evanescence уже сейчас. Несмотря на 


C. 


MOTIVO 


SEP 


ApreinNo CeLeNnTANo 


Adriano Celentano 
C’e Sempre un Motivo 
Clan Celentano/Sony 


KIA IKK 


К 67 годам обожаемый в России итальянец 
достиг таких исполнительских вершин, что впо- 
ру сравнивать с не менее обожаемыми гран- 
дами французского шансона. Вот только его 
музыка всегда была более «роковой», совре- 
менно аранжированной и записанной. Жгучий 
темперамент и с детства знакомый голос при- 
дают композициям драйв и физически ощуща- 
емую чувственность. 11 песен, задевающих 
именно те струны души, которыми вы любите. 


неидеальное качество записи и тот факт, 
ЧТО С «нулевого» альбома «Origin» исполне- 
но ничего не было, запись парижского кон- 
церта может заинтересовать. В первую 
очередь — двумя неопубликованными ве- 
щами, написанными для «Fallen», и кавер- 
версией Korn «Thoughtless». Во вторую — 


Егазиге 
Nightbird 
Mute 


kotor 


Полулегендарный синти-поповый дуэт очнул- 
ся от спячки и не постеснялся выпустить но- 
вую пластинку. Результат очень странный. 
Это совершеннейшее восьмидесятническое 
ретро, от которого слезы на глаза наворачи- 
ваются. Причем по двум причинам. Есть со- 
вершенно нереальный винтажный саунд, про- 
бивающий на ностальгию. Но в то же время 
«Nightbird» — такое фантастическое бесхре- 
бетное старье, что порой оторопь берет. 


возможностью услышать как Эми Ли поет 
за пределами студии (а поет она более чем 
достойно, хоть и не так впечатляюще, как 
на альбомах). Плюс внушительное коли- 
чество закулисных съемок, четыре офици- 
альных видеоклипа и СО с аудиоверсией 
концерта. 


ВАМ В СОСЕДНЮЮ ДВЕРЬ! 


| АВТОРСКАЯ КОЛОНКА | 


Этикетки Ons 


Дмитрий Чернов, 
ведущий нонконформист 


Поводом для темы послужил 
разговор в тесном кругу дру- 
зей, злоупотреблявших фра- 
зой: «Эта игра — для геев». 


Автор 


роме еды, секса и но- 

вогодних праздников 

у человека есть только 

одна постоянная ра- 
дость — раздача ярлыков. Боль- 
ших и маленьких. На пять минут 
и на годы. Всем без исключения 
и влюбых количествах. Не успев 
родиться, мы с ходу получаем в 
руки целую колоду разноцветных 
бирочек, указывающих, как следу- 
ет поступать, а как нет, и что в 
итоге грозит тем, кто нарушит ус- 
тановленные заповеди. Для дево- 
чек это: не играть в футбол, не 
знакомиться первыми, не ругать- 
ся матом, не казаться умными и 
вообще — почаще помалкивать, 
чтобы не получить еще сотню-дру- 
гую позорных наклеек на хрупкую 
девичью репутацию. Для мальчи- 
ков — не плакать, не любить цве- 
ты, не смотреть мелодрамы и за 
километр обходить любую косме- 
тику, включая кремы и тоники для 
лица. А то, что в Германии созна- 
тельные бюргеры носят с собой 
в сауну целые батареи тюбиков — 
ерунда, скажет Настоящий Муж- 
чина, все они там друг друга 
сзади любят. 


АХТУНГ! 

В течение всей последующей жиз- 
ни история продолжается. Если 
Некто хоть немного не вписыва- 
ется в общечеловеческий стан- 
дарт, тот тут же обретает 
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человечество 


болезненное клеймо и рассматривается в дальнейшем как уцененный 
товар. Попробуйте упасть на улице в лужу — поймете, о чем речь. Ду- 
маете, сочувствующие прохожие побегут вам помогать? Глупости. Ta- 
кое происходит раз на миллион. В остальных случаях половина ускорит 
шаг, чтоб не испачкаться, другая родит безапелляционное «лузер» 

и вычеркнет вас из списков потенциальных соперников. Вставайте, 
отряхивайтесь и топайте дальше, сверкая грязными штанами и вновь 
приобретенным званием. 

Теперь представим на секунду, что вышеупомянутый Некто родился... 
гомофилом. Неправильно сросшиеся гены, альтернативное воспитание, 
странности психики, неудачный первый опыт — выбирайте, что угодно, 
суть от этого не изменится: товарищ Некто — гей. Человеку с подобным 
диагнозом придется по жизни куда хуже, чем любому представителю 
сексуального большинства, независимо от пола. В английском языке 
слово «gay» имеет даже второй смысл — что-то вроде «убожество» или 
«ПОЛНЫЙ ОТСТОЙ». 

В таких условиях фраза «This game is so gay» приобретает двоякий 
смысл. С одной стороны всем сразу понятно, что лучше обходить сторо- 
ной это недоразумение. С другой — к геям это предупреждение не отно- 
сится: идите, голубые друзья, играйте, сколько влезет, поскольку для вас, 
собственно, и сделано. Человека, легко поддающегося на внушение, та- 
кая интерпретация может ввести в конфуз. Бедняга начнет путать поня- 
тия и до кучи спроецирует творческий брак на всю социальную группу: 
раз дау — значит плохо, раз плохо — значит дау. 

Для многих и вовсе «гей» и «девочка» — вещи тождественные. А по- 
скольку слабый пол видеоиграми не балуется по определению, то, по их 
логике, и гомолюбам они должны быть глубоко побоку. Все это перетека- 
ет в некий логический бардак, с помощью которого на свет рождается 
новый стереотип, а определение «игры для геев», выставленное в эпиг- 
pad, приобретает, скорее, иносказательный смысл. «Нормальные» игро- 
ки тычут пальцами в своих антиподов, потом в неудачные разработки, 
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или игры Madam Cuxy 


сбивают все это в одну кучу, вешают ярлык размером с рекламный 
стенд на хайвее и гордо удаляются в произвольном направлении. 


НЕ ПАХНЕТ, ЕСЛИ НЕ ТРОГАТЬ 

Дальше начинается самое интересное. Среди представителей вышеупо- 
мянутой соцгруппы обязательно рано или поздно появляется кучка оби- 
женных, которая находит в игре Икс плевки в свою сторону, тащит в суд 
иск и требует компенсации в размере Игрек от разработчиков. Тут воз- 
никает простейший вопрос: как человек, не играющий вообще или редко, 
может найти среди миллиона проектов нужный, да еще и заметить там 
оскорбление в свой адрес? Думаете, голландские гомосеки, требовав- 
шие запрета продаж Postal 2 на территории страны еще до выхода игры 
в свет, случайно нарвались на`пресс-релизы и превью? Отнюдь. Инициа- 
тор этого мероприятия, наверняка, не меньше вашего тратит время на 
электронные развлечения, и в их числе, как видите, значатся далеко не 
симуляторы Барби. 

И дело вовсе не в том, что он — исключение из правил, а в тех самых 
ярлыках, которые мы так охотно вешаем на все сущее, порой забывая 
про изначальный смысл. Они же впоследствии определяют наше созна- 
ние, а своим носителям прививают иммунитет на любой неосторожный 
кивок в их сторону. Хотите думать, что геи ничего не знают и не любят, 
кроме филейной части своего друга? Пожалуйста, думайте. Но получите 
при этом повестку в суд за то, что свою политику вы демонстрируете 
принародно. 


Thats 
gonna he 
sore, 
Lomorrow! 
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A ведь достаточно расстаться со 
стремлением к стандартизации и 
социальному клеймлению, как вам 
самому станет проще. Да и чело- 
век-в-луже в следующий раз не 
только не обидится, но и нарочно 
споткнется, чтобы порадовать окру- 
жающих, не опасаясь при этом за 
свое реноме. Не говоря уже о том, 
что вы перестанете, наконец, упот- 
реблять в качестве аргументов ус- 
тоявшиеся и при этом не всегда 
точно отражающие суть стереоти- 
пы. Одним словом, польза — 
налицо. 


КЛАССИФИКАТОР 

ОТ РОЖДЕНИЯ 

Следуя примеру Крылова, который 
Иван Андреевич и который везде 
любил искать мораль, подведем 
итог. Он простой. Очень. 

Понятия развлекательной продук- 
ции для прочих социальных катего- 
рий, кроме детей, обучающихся и 
инвалидов, сегодня не существует. 
Соответственно, даже условное де- 
ление на «игры ANA...» 

с последующей подстановкой назва- 
ний этих самых категорий бессмыс- 
ленно изначально. 

Впрочем, издатели уже не первый 
раз задумываются над концепцией 
видеоигр для женщин, чтобы при- 
вить прекрасной половине челове- 
чества любовь к виртуальным разв- 
лечениям, а заодно получить в свое 
распоряжение толпу «непуганых» 
покупателей. Но что-то не ладится у 
администрации, и все попытки за- 
канчиваются детским садом или 
идиотской розовой палитрой с соот- 
ветствующим содержанием. Что уж 
говорить о более мелких секторах 
социума, слабо поддающихся изу- 
чению. 

Так что, если однажды у ЕЗВВ и за- 
ведется соответствующий рейтинг, 
отделяющий «игры мадам Сижу» от 
остальной продукции, то мы до это- 
го доживем вряд ли. Зато все, на- 
верняка, успеют в перерывах меж- 
ду едой, сексом и новогодними 
праздниками выдать каждому жите- 
лю планеты блестящий экслибрис и 
составить свой гей-чарт длиной в 
целую жизнь. 
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Kobecmu бейвиня 


| АВТОРСКАЯ КОЛОНКА 


МасСатег 


Новый год, на самом деле, хоро- 
ший повод не только чтобы на- 
жраться. Можно еще съездить 
к родителям, бросить курить, на- 
чать новую жизнь... или порадо- 
вать себя любимого каким-ни- 
будь приятным подарком. А луч- 
ше еще и полезным. Для дела, 
и вообще... 


Так, гуляя по пестрящим ново- 
годними спецпредложениями стра- 
ницам интернет-магазинов в поис- 
ке подарков родным и близким, 
я впервые увидел ЕГО. Молочно 
белый лакированный корпус, плав- 
ные линии, идеальные пропорции, 
никакой агрессии — стиль и сдер- 
жанность в чистом виде: новый 
Apple IBook G4. 

Дальше началось чистой воды 
наваждение. Иначе я это назвать 
не могу. Я действительно давно по- 
думывал о приобретении нового 
ноутбука, но сами посудите: зачем 
здравомыслящий геймер будет 
тратить 1250 долларов (это мне 
еще сильно повезло, помогли зна- 
комые дилеры) на ноут весьма 
скромной по нынешним меркам 
конфигурации, под управлением 
чуждой ОС, на которой, к тому же, 
как принято считать, «игр нет», как 
секса в СССР. 

Но вот пара дней возбужденно- 
го ожидания, и ОН у меня на столе. 
Восторгу нет предела. Честное 
слово, я последний раз так радо- 
вался, когда мне родители «сегу 
мегадрайв» подарили. Я решитель- 
но ничего не знаю про MacOS, «пи- 
сишные» рефлексы не работают, 
коллеги криво улыбаются и о чем- 
то шепчутся за спиной, а меня 
«все никак не отпускает». Каким- 
то сакральным образом первой 
программой, запущенной мной на 
Маке после инициализации, оказа- 
лись шахматы, входящие в базо- 
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вый набор развлекательных про- 
грамм MacOS Х 10.3. Несмотря 
на активную помощь коллег («ло- 
шадью ходи, лошадью!»), партию 
Я «слил» очень быстро. Самолюбие 
было слегка задето, зато сам факт 
наличия шахмат в базовом наборе 
развлекательных программ при- 
поднял рейтинг покупки даже в гла- 
зах скептически настроенных кол- 
лег. Однако оставался «Главный 
Bonpocb» — а во что вообще мож- 
но реально поиграть на Маке? 

Здесь следует сделать неболь- 
шое лирическое отступление. Во- 
обще-то, ноутбук мне нужен был 
«типа для работы». Проблема не- 
достатка игр давно превратилась 
в проблему катастрофической 
нехватки времени на них. Однако, 
похоже, самоиндульгенция опять 
привела меня к подмене понятий. 
Знаете, когда родители покупают 
ребенку компьютер, они оправды- 
вают этот поступок тем, что «сыну- 
ля будет учиться». Вот и я — купил 
«Мак», на котором, «как известно, 
игр нет», для того, чтобы продук- 
тивно работать, но... 


Но, вместо этого я набрал 
www.apple.ru (на мой взгляд, это 
идеальная отправная точка для 
любого начинающего «мак-юзе- 
ра», много полезных линков, «фа- 
ков», архивов) и довольно быстро 


Андрей Белкин 
продюсер/гейм-дизайнер, 
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в разделе «Игры для Macintosh» нашел два линка: Www.macgamer.com и 
www.insidemacgames.com (оба ресурса, как я потом выяснил — круп- 
нейшие в своем роде). Сразу скажу, что попытка найти какие-нибудь 
русскоязычные ресурсы по данной теме закончилась, к сожалению, 
практически полным фиаско. Есть несколько форумов, посвященных 
играм на Маке, например, на http://mymac.ru, и Нр-архив стареньких и 
полупиратских игр (линк найдете без труда на том же тутас.ги). Един- 
ственный сайт, который можно считать относительно живым и актуаль- 
ным — http://gamesmac.narod.ru. «Motto» ресурса гласит: «Единствен- 
ный в России сайт, посвященный играм на Маке», что, похоже, соответ- 
ствует действительности. Inside Mac Games показался мне более емким 
и структурированным, поэтому «познавать неизведанное» я направил- 
ся именно туда. 

Первое, что бросится в глаза при посещении Inside Mac Games любо- 
му постоянному читателю игровых сайтов — практически полное (по срав- 
нению с «традиционными» геймерскими веб-ресурсами) отсутствие рекла- 
мы. Вообще скудность материалов, «клубность» происходящего отсы- 
лала память к далеким «до-девяносто-пятым», когда информацию 
06 игре приходилось «рыть» по форумам и группам новостей. 

Ситуацию прояснил найденный в архивах сайта «спецматериал», ко- 
торый доходчивао объяснял, что и как происходит в мире Мак-игр. Так, 
поскольку рынок довольно ограниченный, на Маке выходит, в лучшем слу- 
чае, каждая десятая РС-игра, да еще и с опозданием, в среднем — на 
полгода (так, наиболее ожидаемыми играми на момент написания этой 
колонки были DOOM Зи Sims 2. Полагаю, комментарии излишни). Порти- 
рованием большинства из них занимается всего около десятка компаний, 
таких как MacSoft, Ambrosia, Aspyr Media, Feral Interactive, которые по сов- 
местительству выступают и издателями портированных тайтлов Ha Make. 
Судя по нескольким интервью с представителями данных компаний, най- 
денных на том же сайте, четких критериев отбора игр на портирование, 
в общем-то, два: игры, интересные преимущественно «зрелой» аудитории 
(нет, я не порнуху имею в виду, а, например, варгеймы или экономичес- 
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кие симуляторы) и 100%-ные хиты. 
Первая категория, помимо везде- 
сУщих «тайкунов» и «чессмасте- 
ров», может похвастаться такими 
«эксклюзивами», как, например, 
American Civil War Soldier. Тем, ко- 
му было mano Мейеровского «Гет- 
тисбурга», скорее всего, понравит- 
ся. Краеугольным камнем в под- 
борке игр второй категории, по 
словам представителя издатель- 
ства Азруг, являются, банально, 
деньги (стоимость прав на порти- 
рование того или иного хита). 
Именно в этом основная причина 
отсутствия на Маке таких «столпов 
жанра», как Counter-Strike или Max 
Раупе 2. Впрочем, каталог «акту- 
альных» игр (2002-2004) и так до- 
статочно внушителен — порядка 
300 наименований. Учитывая, что 
игры, дошедшие до Мака, проходят 
определенную «цензуру» и провер- 
ку временем — это очень и очень 
даже неплохая выборка. 

Но что же делать, если все- 
таки очень хочется поиграть, на- 
пример, в GTA: Vice City, a его все 
нет и нет. Ответ очевиден — эму- 
лятор (купите PlayStation 2 — это 
был бы самый правильный ответ). 
Эмуляторов РС для Мака сущест- 
вует великое множество: от полно- 
ценных коммерческих решений, 
вроде Virtual РС от Microsoft, до 
«альтернативных», условно бес- 
платных, вроде DOSBox. Однако 
их общая проблема — производи- 
тельность. Эмуляция РС-среды по- 
глощает колоссальное количество 
ресурсов «железа», поэтому, на- 
пример, для того, чтобы нормаль- 
но поиграть в тот же Мах Рауе 2 
через Virtual PC, понадобится как 
минимум новенький G5 с парой ги- 
гов памяти и 256-метровый 
Radeon Х800. А это очень... эээ... 
очень дорогостоящая конфигура- 
ция. В этой связи можно говорить 
лишь о массовой эмуляции игр се- 
редины-конца девяностых. Так, 
например Crusader: No Remorse 
под DOSBox wen на моем лэптопе 
весьма бодро. 

Благо, эмулировать можно не 
только РС. Когда я демонстри- 
ровал покупку дорогому главреду, 
последний в первую очередь поин- 
тересовался наличием эмулятора 
NES. ИХ есть у меня! 

Например, RockNES. A еще 
есть эмуляторы PS one, Sega 
Mega Drive, Dreamcast, Master 
System, Atari 5200, Neo Geo... Ko- 
роче, все как у людей. Интересу- 
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ющиеся могут заглянуь на 
http://www. bannister.org/software/ 
emu.htm для получения более пол- 
ной информации. 

В общем, господа, ответ на 
«Главный ВопросЪ», по-моему, 
ясен: жизнь на Маке есть — это 
полноценный компьютер, на кото- 
ром можно не только работать, хо- 
дить в Интернет, но и играть! И не 
только в шахматы. И хотя сначала 
сложно привыкнуть, что окна за- 
крываются в левом верхнем углу, 
а масштабируются строго в пра- 
вом нижнем, что Ha |Book’e (на ко- 
тором и набирается этот текст) за- 
пятая в русском — это [Ctrl+6], 
точка — [Ctrl+7], а Ha мышке вооб- 
ще только одна кнопка — все это 
мелочи по сравнению с тем удо- 
вольствием, которое получаешь 
просто от самого вида компьюте- 
ров и аксессуаров от Apple. Впро- 
чем, это уже тема другой статьи... 


Say hello to iMac. 


MARTO 
900000 __ x 


supen 


‘MANO ANOS, 


©1985 NINTENDO 


1 PLAYER GAME 
2 PLAYER GAME 


ТОР- 000000 


P.S. 11 января 2005 года небезызвестная в народе Bungie выложила 
для свободного скачивания трилогию игр Marathon — легендарной серии 
эксклюзивных для Мака шутеров. Именно эта игра породила На, которая 
сначала планировалась как продолжение Marathon... Всем желающим 
осведомиться, на что же так молились мак-геймеры в середине 90-х, 
когда их РС-коллеги зай ООМчиво исследовали проблему жизни на Мар- 
се, ходить сюда: http://trilogyrelease.bungie.org. 
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В последнее время хорошим TO- 
ном считается завернуть какую- 
нибудь исполненную великого па- 
фоса фразу о том, что игровая ин- 
дустрия давно уже доросла до ста- 
туса киношной. А то и обогнала ее 
на повороте, попутно заставив от 
души наглотаться пыли. В качест- 
ве доказательств приводятся, ска- 
жем, цифры продаж блокбастера 
Halo 2, который, мол, за одни сут- 
ки опустошил кошельки покупате- 
лей на 125 миллионов долларов, 
чего не снилось ни одному голли- 
вудскому блокбастеру. 

И впрямь, не снилось. Рекорд по 
сборам за один день все еще при- 
надлежит мультфильму «Шрэку-2», 
и заработанная им сумма пример- 
но в три раза меньше той, что ука- 
зана выше. Ну, а собрать больше 
ста миллионов у самых кассовых 
представителей Голливуда до сих 
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пор получается минимум за три 
дня. Ясный, казалось бы, расклад. 
Однако не в деньгах, если хоро- 
шенько задуматься, счастье. То 
есть, и в них тоже, и даже зачас- 
тую — в первую очередь, однако 
равенство статусов определяется 
совсем иначе. Игровая индустрия 
до сих пор остается во вторичном 
положении по отношению к кинош- 
ной по одной простой причине — 
ежегодно по мотивам нашумевших 
фильмов и мультфильмов произ- 
водятся десятки, если не сотни 
игр, а вот обратные «любезности» 
можно пересчитать по пальцам. 
Все дело в том, что громкое имя 
фильма почти всегда способно 
продать сносным тиражом изго- 
товленную наспех игру, а вот по- 
пулярность игры вовсе не являет- 
ся гарантом приличных сборов 
для ее экранизации. Ходить дале- 


ко за примерами не стоит — провалы Super Mario Bros., Double Dragon, 
House of the Dead и сиквела Tomb Raider все еще стоят перед глазами у 
людей, потративших на них свои кровные денежки. 

Собственно, о каком-то там равноправии можно будет заводить речь 
лишь в то благословенное время, когда новостные таблоиды заполнят 
анонсы следующего примерно содержания: «Компания Electronic Arts 
анонсировала третью часть сериала The Sims, которая появится на всех 
платформах в таком-то году. Студия New Line Cinema пообещала выпус- 
тить аккурат к релизу этой игры одноименный фильм по ее мотивам. Ре- 
жиссером, сценаристом и продюсером назначен Пол Андерсон, в качест- 
ве главного консультанта выступит Уилл Райт». 


ЧИСТЫЙ ТРЭШ 

Впрочем, потихоньку ситуация начинает выправляться — пусть исключи- 
тельно за счет проверенных, принесших миллионные прибыли брендов, 
но все же. Сейчас в стадии измышления концепции, написания сцена- 
рия, подготовки к производству, активных съемок, постпродакшна и пе- 
чати копий для кинотеатров находится заметно больше десятка экрани- 
заций. А ведь всего несколько лет назад их количество можно было зап- 
росто пересчитать не то что по пальцам, по конечностям произвольного 
представителя породы хомо сапиенс. 

Скажем, 28 января в американском прокате стартует картина Аюпе т 
the Dark, снятая видным трэшеделом Уве Боллом. Когда вы будете дер- 
жать в руках этот номер, ее сборы как минимум за две недели уже бу- 
дут известны, и лично я сильно сомневаюсь в шумном кассовом успехе. 
Не помогут фильму ни порядком поистаскавшийся Кристиан Слейтер, 

ни блэйдоборец Стивен Дорф, ни даже очаровашка Тара Рейд. Ничего 
не поможет. 

Уве Болл — ушлый типчик, умудрившийся тихой сапой закупить кучу по- 
тенциально прибыльных лицензий, — начал свою карьеру экранизатора 
с шумного почти провала — его версия стрелялки House of the Dead, 
снятая за жалкие $12 млн., по миру собрала всего $13,8 млн. (надо пони- 
мать, что в карман студии пошло немногим более половины этих денег) 
и лишь чудом отбилась на домашнем видео. А уж что сделали с «Домом 
мертвецов» кинокритики, лучше не рассказывать при детях — вырастут 
заиками. 

Одновременно с Alone т the Dark в кинотеатрах должен появиться пер- 
вый театральный трейлер BloodRayne — еще одного детища Уве Болла. 
Главным клоуном в этом балагане значится Кристанна Локен («Терми- 
натор-3»), а на «подпевках» выступают Майкл Мэдсен, Мишель Родригес 
и Бен Кингсли. Предчувствия, между тем, опять-таки самые мерзкие. 
Первый рекламный ролик, за каким-то чертом выпущенный режиссером 
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несколько месяцев назад, был столь ужасен, что хоть святых выноси. 
Второй вряд ли окажется сильно лучше, да и Локен, судя по всему, тянет 
на кровососущую Бладрейн с большой-пребольшой натяжкой. 


ЖИВЫМ ИЛИ МЕРТВЫМ 

Впрочем, изучать под микроскопом творения рук увеболловских — се- 
бе дороже. Сплошная клиника. А ведь существуют, вы удивитесь, и 
вполне приличные, подающие надежды проекты. На рассказ обо всех 
двух журнальных страниц никак не хватит, но главное — начать, а там 
по обстоятельствам. 

Вольготнее всего сейчас, пожалуй, живется файтингам. В разработке 
находится как минимум четыре фильма по мотивам раскрученных 
франчайзов: Tekken, Mortal Kombat, Soul Calubur и Dead or Alive, npu- 
чем три из них уже успели обзавестись режиссерами. Такая популяр- 
ность жанра объясняется довольно просто: в истории его экранизаций, 
если отбросить не имеющий отношения к делу Double Dragon, еще не 
было осечек. Кошмарный Mortal Kombat: Annihilation отбился практи- 
чески в ноль, не менее ужасный Street Fighter заработал немного 
хрустящей зелени, а первый Mortal Kombat и вовсе стал пусть не са- 
мым крупным на свете, но хитом. 

Но вернемся в настоящее время. Дальше всех продвинулись дела, как 
ни странно, у экранизации Dead or Alive. Начать с того, что это един- 
ственный фильм из всех вышеперечисленных, что уже обзавелся акте- 


рами. Точнее, всего одной актри- 
сой, но суть от этого не меняется 
— лед наконец-то тронулся. 
Счастливицей стала Натассия 
Малте — та самая азиатская де- 
вушка, что портит кровь Дженни- 
фер Гарнер и целуется с ней в 
«Электре». С внешностью у На- 
тассии все в полном порядке, с 
фигурой — тем более, так что 
выбор Кори Юэна можно считать 
удачным. 

А вот, между тем, и главная ра- 
дость: режиссером Dead or Alive 
умненький продюсер Пол Андер- 
сон, владеющий компанией 
Impact Pictures, назначил того са- 
мого человека, что снял насы- 
щенного первоклассными боями 
«Перевозчика», очень изобрета- 
тельных в экшн-сценах «Боевых 
ангелов» (на заглавных ролях, 
опять же — сплошные девицы) и 


еще три с лишним десятка ки- 
тайских фильмов, о большинстве 
которых вы вряд ли когда-либо 
слышали. Но что самое главное 
— Кори Юэн потрясающе ставит 
файтинг-сцены, так что за этот 
аспект картины можно перестать 
волноваться хоть сейчас. Драть- 
ся в киноварианте Dead or Alive 
будут так, что самой игре и не 
снилось. 

Из прочих хороших новостей — 
вполне вменяемый сценарист Дж. 
Ф. Лоутон («В осаде», «Красотка») 
и как минимум 30-миллионный 
бюджет. Учитывая, что Пол Андер- 
сон снял Mortal Kombat всего за 
20 миллионов, а Кори Юэн потра- 
тил на своего «Перевозчика» ров- 
но 21 миллион долларов, выделен- 
ных денег парням хватит за глаза. 


Продолжение следует... 


Исчерпывающая 
информация 

о многообещающем 
проекте «Корсары Ш»! 
Нет, вы не ослышались 
и вы не проспали 
«Корсары Il». 
Мельчайшие 
подробности чудесного 
‚преображения — 
только у нас! 

Плюс история 
пиратского жанра. 


Эксклюзивный 
материам о проекте 
Swashbucklers: 
Legacy of Drake. 

Игра в духе романтиз- 
ма — история 

о корсарах времен 
Гражданской войны 

в США. 


Приближаем 

День Победы. 
Полновесная рецензия 
Ha Hearts of Iron И. 


Мужской набор: 
бильярд, преферанс 
и «Казаки Il». 
История о казачьих 
кланах страны. 
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LOGITECH® CORDLESS ACTION™ CONTROLLER for Playstation®2 — 
удобный игровой манипулятор, с помощью которого вы можете 
играть на расстоянии — и это не шутки! 

Этот игровой манипулятор с вибрационной обратной связью 
основан на техн и 2,4 ГГ © позволяет обойтись без 
проводо a играть более 50 часов подряд, не 
меняя бата 


р оводов! 
www.logitech.com 


© Logitech. Все права защищены. Logitech, логотип Logitech, упомянутые в настоящем документе, 
являются зарегистрированными и незарегистрированными товарными знаками компании Logitech. 


Самые популярные программы для домашних компьютеров 


По вопросам оптовых закупок 


и условий работы 
в сети «1С:Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1C»: 
123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21, 
Тел.: (095) 737-92-57, 
Факс: (095) 681-44-07 


1c@1c.ru,. http://games.ic.ru 


Copyright © 2004 фирма "1C". Все права защищены. 
Copyright © 2004 Nikita. Все права защищены. 


В МАГАЗИНАХ АССОЦИАЦИИ «1С:МУЛЬТИМЕДИА» 


Москва 

Фирма «1C», ул. Селезневская, 21; 
yn. Шоссейная, 11; 

1-я ул. Энтузиастов, 12а; 

ул. Новый Арбат, 17; 

ул. Профсоюзная д,128;кор,3; 

м. Марьино ТК, пав. №19; 

ул. Люблинская. 4a; 

Беренгов пр, 8/1; 

ул. М. Бирюзова, вл. 17; 
Смольная, 24а»; 

Б.Ордынка, 19, стр. 2; 
Ленинградский проспект дом 56/2; 
‘Стратонавтов 9; 

Бол. Якиманка 26. Дом игрушки; 
Русаковская ул. 27 Дом книги в Сокольниках; 
Новослободская ул. 16; 

3-ий Добрынинский пер 3\5 кор 1; 
Ленинский проспект д 62/1; 


Братиславская ул 13; 

Новая Басманная 31 стр 1; 

Ивана Франко 38 кор 1; 
Ярославское шоссе д. 54; 
Полянка д. 28; 

Исаковского, 33/1; 

Олимпийский проспект, 16; 
Марксистская д 3 (маг Планета); 
Нижняя Красносельская 45 кв 41; 
Ярцевская 19; 

‘Земляной Вал д.2/50; 

Ces. Бутово ул. Старокачаловская д. 16; 
'Овчинниковская наб. 22/24; 
Ленинский проспект 89; 


Зеленоград Панфиловский пр-кт корп 1106 Б; 


Коровинское шоссе д.20 стр.1; 
Нагорный бульвар д.4 к.1; 
Аргуновская д4: 

Ленинский пр-кт 146; 
Ангарская ул. 26 кор 1; 
Мясницкая ул 17; 

Матвеевская ул 20 кор 1 


а также в фирменных магазинах 


Александров 

Красный пер., 10 

Астрахань 

ул. Савушкина, 51; 

ул. Советская, 36; 

ул, Ульяновых, 3 
‘ул.Украинская,3 «Перекресток». 
Великий Новгород 
‘ул.Большая Санкт-Петербургская д.6\11 
Вильнюс 

ул. Альгирдо, 10 «AKELOTE и KO» 
Владивосток 

ул. Жигур, 48; 

‘ул. Русская, 46 «Планета»; 
Владимир 

ул. Дворянская, 10; 


ул. Челюскинцев, 3, «Пассаж» 
Геленджик, 

ул.Полевая, 33 “Компакт” 
Губкин 

ул. Дзержинского, 113 
Дзержинск 

ул. Гайдара, 51а 
Днепропетровск 

пр. Карла Маркса, 50; 

ул. Московская, 1; 

пр. Карла Маркса, 46; 

ул. Харьковская, 2; 

ул. Боброва, 23; 

ул. Московская, 3; 

ул. Ленина, 1-Б 
Екатеринбург 

ул. 8 Марта, 82, «Игровой Мир»; 
ул. Луначарского 49, «Титаник»; 
‘ул.Радищева 4 магазин «Салон Тим» 


Железнодорожный 

TU «Юнион» контейнер 71 
Жуковский 

yn. Гагарина, 24; 

‘ул. Чкалова, 1 

Ижевск 

ул. К. Маркса, 302, м-н «Перекресток» 
Иркутск 

Чехова 19 «РемБытТехника»; 

Ленина 15, «Знание»; 

Фурье 8, «ВИД»; 

Литвинова 17, «Торговый Комплекс»; 
Киевская 2, «CD-Hit»; 

Урицкого 13, «Силуэт»; 
Партизанская 1, ТД «Hellen»; 
Дзержинского 26, «ХобГоблин»; 
‘Урицкого 1, «Детский мир» 


Калуга 
ул. Кирова, 7/47 


Кемерово 

yn. Тухачевского, 22 «a»-102 

Киров 

‘ул.К.Маркса, 129; 

ул. Московская, 12; 

yn. Пролетарская, 17А; 

‘ул.Воровского, 71 

Киев 

ул. Большая Васильковская, 54 «Сказка» 
Клин 

ул. Гагарина, 37/1 «Компьютеры и связь» 
Кострома 

Красные ряды, магазин «Al»; 

ул. Советская 130 

Лангепас 

ул. Ленина, 28-а, маг. «Пеликан» 
Липецк 

ул. Ворошилова, 3 «Золотой Диск» 


Луганск 

‘ул. Советская, 88 «Протон»; 
Лучегорск, Приморский край 
4 м.р-н, «Адонис» 

Лысьва 

ул. Федосеева, 33 

Махачкала 

ул. М. Ярагского, 67 

Миасс 


ул. Я. Коласа, 1 

Нарьян-Мар 

ул. Ленина 23 В 

Нефтекамск 

ул. Ленина, 15 

Нефтеюганск 

«Росси», мкр. 2, д, 23 

Нижний Новгород, 

yn. Большая Покровская, 74, м-н. 

«Компьютер плюс»; 

ул. Веденяпина, 7/9, м-н «Олимпиец»; 

ул. Фильченкова, 10 отдел «Компьютер плюс»; 
ул. Маслякова, д.5, Салон «Все для бухгалтера» 


Новокузнецк 

ул. Металлургов, 1, м-н «ПРИВЕТ» 
Новосибирск 

ул. Фабричная 4, оф. 311; 

ул. Ватутина, 27; 

ул. Челюскинцев, 15 


проспект Димитрова, 7, «Меломан»; 
Красный проспект, 74, 3 этаж, *Си-Дюк» 
Норильск 

‘ул, Богдана Хмельницкого, 17; 
‘ул.Кирова, 29-4 

Одесса 

ул. Ленина, 32 

ул, Ришельевская, 10 “Антошка” 

ул. Жуковского, 34 «Компьютерный Дом» 


yn. Королева 120 ТЦ «Архитекторская»; 
ул. Гастелло, 50 ТЦ «Аэропортовский» 
Омск 

‘ул. Красный Путь, 9; 

Торговый город, 3 радиоряд, 23 место 
ул. Котельникова, 12 

Первомайский рынок; 
Панорама-Центр; 

Кирова, 12 

Орел 

Красина, 1 

Орск 

ул. Краснознаменная, 64; 
Павловский-Посад, 

ул. Кирова, 23 

Пенза 

ул. Коммунистическая, 28; 

ул. М, Горького 37a магазин «Фристайл» 
Пермь 

ул. Куйбышева, 38, маг. «Игрушки»; 
Комсомольский пр-т, 24; 
ул.Луначарского, 58 

ул. Уинская, 13, ТД"Владимир" 

ул. Борчанинова, 13, универсам "751" 
Псков 

ул, Яна Фабрициуса, 10 

Пушкино, МО 


yn. Дзербенес, 14, оф. 502 «ANDI»; 

ул. Бривибас 39, т/ц «ВЗ9», SIA «636»; 
ул. Кр. Барона 25, SIA «636»; 

ул. Кр. Валдемара, 73; 

ул. Маскавас 357, т/ц-«ООЦЕ», SIA «636» 
Ростов-на-Дону 

ул. Лермонтовская, 197, салон «Лавка 
Гэндальфа»; 

ул. Серафимовича, 79, оф. 17; 


Компания «Энджин» 


Самара 

ул. Мичурина, 15, ТТЦ «Аквариум», 
‘секция «АПС», 2 эт.; 

ул. Стара Загора, 139, ТЦ «ЗАГОРКА»; 

yn. Ульяновская, 18 ТЦ “Вавилон” 

ул. Юных Пионеров, 146 "Метида". 

ул. Карла Маркса 5106, 15 мкр. "25 часов” 
ул. Садовая, 263 

ул. Ульяновская/Самарская, 18/199; 

ул. Юных Пионеров, 146 


‘ул. Пролетарская, 46; 

yn. Большевистская 37/3; 

yn. Советская, 65 

Coun 

yn. Ленина, 88 «Сириус» 
Северодвинск 

ул. Плюснина, 11 ТЦ «Дружба» 
Североуральск 

ул. Молодежная, 10 

С.-Петербург 

ул. Седова, д.11 

Невский пр-т, 28, «СПб Дом Книги»; 
Измайловский np., 2 маг. «Микробит»; 
Каменоостровский пр., 10/3, компьютерный 
‘супермаркет «АСКоД»; 

‘Сенная пл., 1, «Компьютерный-Мир»; 
пр. Стачек, 77, «Компьютерный Мир»; 
Московский пр., 66, «Компьютерный Мир»; 
Левашовский пр., 12; 

ул.Гончарная, д.13 «ДиксиПро=; 

ул. Марата д.8 «КЕЙ»; 

ул. Пушкинская, 12, лит. А, 

пом 4-H. «Лайт-Проджект»; 
Московский np., 2; 

7-я линия Васильевского острова, д. 40 
Большой пр-т Вас. о-ва, 68 

Восстания, 13 

Невский проспект, 35 


* Старый Оскол 


мкр. Королева, 28а 


yn. Ленина, 13; 
yn. Энгельса, 11, блок 5. «Диггер» 
Тамбов 


© yn. Советская, 148/45, магазин «ВЕРНИСАЖ» 


Тольятти 

ул. 70 лет Октября, д.41А Т.Д. «Алеся»; 
пр. Степана Разина За ТД"Славянский" 
комната №11 

Томск 

ул. Иркутский тракт д. 80/1; 

ул. Красноармейская 135; 

ул. Яковлева, 6; 

ул. Иркутский тракт д. 118/1 
Тюмень 

ул. Республики, 62 

Тында 


ул. Лесотехникума, 49, ТСК «Октябрьский»; 
ул.50-лет СССР, 47 «Онлайн»; 

пр. Октября, 137 

Челябинск 

ул.Российская, 281 

Череповец 

ул. Тимохина, 7, ТК «Фортуна» 


ул. Орджоникидзе, 20, «Матрица» 
Интернет-магазины = 


$ www.oz0n.ruy 


www.bolero.fu 


Москвы. 
Чистый софт: TL "Черемушки", nas. 16-38 и 2Е-21 ул. Профсоюзная, 56; ТЦ "Буденовский”, пав. Б-5 пр. Буденого, 53, стр 2; ТЦ "Горбушкин двор”, пав. В2-174, Багратионовский пр., 7, к. 3; ТЦ’Беляево”, ул. Миклухо-Маклая, 37; Отдел в магазине "Мобайл центр”, пр.Мира, 112; Отдел в магазине "Мобайл центр” ‚бульвар Дм. Донского, 8 
Ашан: Пересечение МКАД с Осташковским шоссе, Пересечение МКАД с Калужским шоссе 


М-Видео: Славянский б-р 13 стр 1, Декабристов ул. 12, 26-й км МКАД, Русаковская ул. 22, ул. Генерала Белова 35, Профсоюзная, д. 63, Щелковское шоссе 100, Ленинградское шоссе 16 стр1-2, Пр-кт Мира, 91 корп.1, Автозаводская д.11, Чонгарский б-р д.3, xopn.2, Маросейка 2.6/8 c.1, Столешников пер д. 13/15, Люблинская д. 169, Никольская д.В/1, Бол. 


Черкизовская д.1, Измаиловский вал д,3, Пятницкая д. 3 


Партия: Волгоградский пр-кт. Д. 1, Калужская пл. д.1, Пресненский Вал д. 7, Земляной вал д.32/34, Ми‘ 


A, Народного ополчения ул. 22/2 


Премьер-Дивижн: «Торговый ряд «Басманный Дворик», ул Профсоюзная 19 ; павильон №5», ул. 13-ая Парковая д.27/4. % 


'рехсвятительский переулок д.2, Сухонская д.7 а, Генерала Белова д.4, Шаболовка д. 61/21, Профсоюзная, д. 98, корп.1, Авиамоторная дом 57 
yn, д 15, ТЦ «Электронный рай», пав.зп12к., Тверская 25/9 ” 
д = Алексеевский, Мира пр-кт, 116 , Арбат, Старый Арбат ул., 6/2, ГУМ, Красная пл., 3, Вешняки, ул. Вешняковская д. 20 A, Динамо, Ленинградский пр-кт, 33 A, Жулебино, Хвалынский б-р, 7/11 , Копейка, Мичуринский пр-т, 44, Магнит, Удальцова yn., 42 , Мир, Бибиревская yn., 11, Мир, Дмитровское ш., 43, Мир, Be 

ш., 40 А, Рамстор, Каширское шоссе, 61, стр.2 , Ра мстор, Шереметьевская ул.. 60 А, Рамстор, Новочеркасский б-р, д.41, с.4, Рамстор, Митинская ул., 53 , Рамстор, Комсомольская nn., 6; Рамстор, Ярцевская ул,, 19 , Рамстор: 


Волгоградский np., 133, Мир, Профсоюзная ул. 144 (Ядран), Никулино, Вернадского пр-кт, 86, стр. 2, 


Воровского 1, Пр-кт Буденого 53 ТД. 


уденовский И-5, Ки} 


чуринский пр-т д, 45, пр-т Мира д .118А, Брянская д.12, Солянка д.1, Комсомольский пр-кт 27, Ленинский проспект д70/11, Земляной вал 33, Мал. Черкасский пер 2/5, Долгоруковская 40, Ленинградский проспект дом 52, Варшавское шоссе 2, Уральская 1 


$ } 


эжская ул., 7, Мир, 


Перекресток, Алтуфьевское 
Часовая yn, 13, Таганка, Верхняя Радищевская ул, 22, Текстильщики, Люблинская yn., 2, ЦУМ, Петровка ул., 2, эт. 6, Юпитер, Новый Арбат ул., 19, стр. 1, Столица, Кустанайская ул” 6, Крокус-Строгино, 66 км МКАД, Черемушки, Нахимовский пр-кт, 33/2, СМ - Квадрат, Диск, Ленинский д. 11, Столица Ключевая, АВ-Таранка, Мир Печати. 


